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Bienvenido

Enhorabuena y gracias por haber adquirido el programa
Cubase de Steinberg. Ahora es usted miembro de la co-
munidad de usuarios de software de produccién musical
mas grande del mundo. En el pasado, con méas de 20
afios de innovacion en produccién musical con ordena-
dor, Steinberg siempre ha sido la fuerza motriz en tecnolo-
gia de software y Cubase es el punto de referencia para
este desarrollo. Con la Version 4, Cubase da el siguiente
paso en su evolucion hacia un sistema que integre total-
mente software y hardware.

Como compositor, musico o productor, usted desea traba-
jar con sonidos y no con instrumentos aislados o efectos.
En Cubase y Cubase Studio, ello se consigue con la intro-
duccion de SoundFrame, una combinacién Unica de base
de datos, presets de pista y un motor de sintesis integrado.
Desde ahora, podra gestionar todos los sonidos de sus ins-
trumentos (software o hardware) desde un Unico entorno.
Puede crear, gestionar y acceder a sus sonidos mas rapido
y de forma maés intuitiva que nunca. Si su masica depende
del uso de loops o fragmentos de audio prefabricados,
puede usar la nueva base de datos MediaBay de modo si-
milar para examinar y preescuchar sus loops. Un nuevo
conjunto de plug-ins y un potente motor de sintesis le pro-
porcionan miles de nuevos instrumentos, sonidos y efectos.
Cubase y Cubase Studio también introducen la dltima ge-
neracion de tecnologia de plug-ins, VST3. Hace que los
plug-ins sean mas flexibles, eficientes y faciles de usar.

Como productor profesional, disfrutara de la nueva sec-
cién de sala de control de Cubase. Si usted es un compo-
sitor o creador de canciones, quedard impresionado con
las nuevas caracteristicas de disposicion de partituras e
impresion de Cubase Studio 4, tanto por su potencia
como por su facilidad de uso. A ello se suman caracteris-
ticas Unicas de Cubase tales como la Pista de Orden de
Reproduccion para realizar arreglos organizados en base
a patrones o también la potente y mejorada tecnologia
AudioWarp, que le libera a sus ficheros de audio estéticos
de un tiempo o afinacion fijos. Todo ello ha sido disefiado
para hacer su vida mas facil, tanto su usted vive de la mu-
sica como si es su hobby.

Tomese algo de tiempo para familiarizarse con esta nueva
version de Cubase. Si es la primera vez que usa el pro-
grama, encontrard mucha ayuda en la seccién de tutoria-
les incluida en este manual. Incluye ficheros de proyecto
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de Cubase e incluso pequefios videos de entrenamiento,
gue encontrara en su DVD del programa. Incluso si usted
ya esté familizarizado con Cubase, vale la pena estudiar
los citados tutoriales para aprender cémo funcionan las
nuevas funciones de Cubase y Cubase Studio, y como
éstas se integran con el resto de la aplicacion.

jPor ultimo, pero no por ello menos importante, le recomen-
damos encarecidamente que registre su programa! El re-
gistro le dard acceso a ofertas especiales de Steinberg y le
asegurard estar siempre al corriente sobre las Ultimas noti-
cias sobre trucos y consejos, actualizaciones o eventos es-
peciales. Finalmente, también esta invitado a unirse a
nuestro foro de usuarios de Cubase en www.steinberg.net,
gue es la mejor manera de comunicar directamente con no-
sotros y otros usuarios de Cubase de todo el mundo.

iNos vemos!

El Equipo Cubase de Steinberg

Sobre los manuales y la ayuda

La documentacion de Cubase esté dividida en varias sec-
ciones, segln se describe mas abajo. Algunos de los do-
cumentos se hallan disponibles en formato Adobe Reader
(extension “.pdf’) — y puede acceder a los mismos de va-
rias formas:

* Puede abrir los documentos pdf del submenid Documentacion
del mend Ayuda en el programa.

+ En Windows puede también abrir estos documentos desde la
su carpeta Documentacion de Cubase del menu Inicio de
Windows.

* En Mac OS X los documentos pdf se hallan en la carpeta
“/Library/Documentation/Steinberg/Cubase 4”.

= Para leer los documentos pdf, necesita un aplicacion
de lectura pdf adecuada instalada en su ordenador.
En el DVD del programa se proporciona un instalador para Adobe Reader.

El manual “Cémo empezar”

Este es el libro que usted esta leyendo ahora. EI manual
“Como empezar” contiene las siguientes areas:

 Requisitos del sistema.

* Aspectos de la instalacion.

+ Ajuste de su sistema para audio, MIDI y/o trabajo con video.

+ Tutoriales describiendo los procedimientos mas habituales
para la grabacion, reproduccion, mezcla y edicién en Cubase.
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En otras palabras, este libro no entra en detalle sobre nin-
guna de las ventanas de Cubase, sus funciones o proce-
dimientos.

El Manual de Operaciones

El Manual de Operaciones es el documento de referencia
principal de Cubase, con descripciones detalladas de las
operaciones de Cubase, sus parametros, funciones y téc-
nicas. También incluye informacion detallada sobre el Edi-
tor de Partituras. Deberia familiarizarse primero con los
conceptos y métodos descritos en el manual “Cémo Em-
pezar” antes de pasar al “Manual de Operaciones”.

Dispositivos MIDI

Este documento pdf contiene descripciones de cdmo ma-
nejar los Dispositivos MIDI y los paneles de dispositivo.

Referencia de Plug-ins

Este manual describe las caracteristicas y parametros de
los plug-ins VST incluidos, efectos de audio en tiempo
real, los instrumentos VST y los efectos MIDI.
Dispositivos de Control Remoto

Este documento pdf presenta una lista de los dispositivos
de control remoto soportados y describe coémo configu-
rarlos y usarlos con Cubase.

Mackie Control

Este documento pdf describe las caracteristicas soporta-
das del dispositivo remoto Mackie Control.

Referencia de Menus

Este documento pdf proporciona una lista de todos los
menus y sus opciones con una breve descripcion, para
una referencia rapida de los mismos.

La ayuda de dialogo

Para obtener informacion sobre el didlogo activo, haga
clic sobre su bot6n de ayuda.
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Sobre las versiones de programa

La documentacion abarca dos versiones del programa;
Cubase y Cubase Studio, para dos diferentes sistemas
operativos o “plataformas”; Windows y Mac OS X.

Algunas caracteristicas descritas en la documentacion
son solo aplicables a la version Cubase. Siempre que sea
éste el caso, se le indicara claramente en el encabezado
del tema a tratar.

Algunas caracteristicas y ajustes, de modo similar, son es-
pecificos de una de las plataformas, Windows o Mac OS X.
Ello se indica claramente en los casos que sea aplicable.
En otras palabras:

= Sino se indica lo contrario, todas las descripciones y
procedimientos en la documentacion adjunta son validas
tanto para Cubase y Cubase Studio, bajo Windows y Mac
oS X.

Las capturas de pantalla pertenecen a la version Windows de Cubase.

Convenciones respecto a los
comandos de teclado

Muchos de los comandos de teclado por defecto en Cu-
base usan teclas modificadoras, algunas de las cuales
cambian segun el sistema operativo. Por ejemplo, el co-
mando de teclado por defecto para Deshacer es [Ctrl]+[Z]
en Windows y [Comando+[Z] en Mac OS X.

Cuando se describan comandos de teclado que hacen
uso de teclas modificadoras, se mostraran con la tecla
modificadora de Windows primero, del siguiente modo:

[tecla modificadora Win]/[tecla modificadora Mac]+[tecla]

Por ejemplo, [Ctrl]/[Comando]+[Z] significa “pulse [Ctrl]
en Windows o [Comando] en OS X, y posteriormente
pulse [Z]”. De modo similar, [Alt)/[Opcién]+[X] significa
“pulse [Alt] en Windows o [Opcion] en Mac OS X, y pos-
teriormente pulse [X]".

= Por favor, tenga en cuenta que este manual a menudo
hace referencia a “hacer clic con el bot6n derecho”, por
ejemplo para abrir mends contextuales, etc. Si esta usando
un ordenador Macintosh con un ratén de un sélo botén,
mantenga apretado [Ctrl] y haga clic.
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Como puede contactar con nosotros

En el menl de Ayuda de Cubase encontrara lugares a los
gue podra dirigirse para obtener informacion adicional y
ayuda:

« En el submenu “Steinberg en la Web”, podra encontrar
enlaces a varios sitios web de Steinberg. Al seleccionar-
los se lanzara automaticamente su navegador de internet
y abrira la pagina web correspondiente.

Encontrara soporte asi como informacion sobre compatibilidad, respues-
tas a las preguntas mas comunes, enlaces para la descarga de nuevos
controladores, etc. Es necesario que tenga instalada en su ordenador apli-
cacion para la navegacion web y una conexion a internet operativa.
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Sobre este capitulo

Este capitulo describe los requisitos y procedimientos de
instalacion para la version Windows y para la versién Mac
de Cubase.

Requisitos minimos

Para usar Cubase, su ordenador debe cumplir los siguien-
tes requisitos minimos:

Windows

* Windows XP (Home o Profesional),
0 Windows Vista (32-hit y 64-bit — vea mas abajo)

* Procesador Intel Pentium 0 AMD Athlon 1.4 GHz

* 512 MB RAM

« Tarjeta de sonido compatible con Windows DirectX;
Tarjeta de sonido compatible con ASIO recomendable para
un mejor rendimiento a baja latencia

* Resolucion de pantalla de 1024x768 pixels

« Llave Steinberg y conector de componentes USB

* Unidad lectora de DVD ROM requerida para la instalacion

+ Conexion de Internet requerida para la activacion de la licencia

Macintosh

* Mac OS X104

* Power Mac G4 1 GHz o Core Solo 1.5 GHz

+ 512 MB RAM

+ Resolucion de pantalla de 1024x768 pixels

« Tarjeta de sonido compatible CoreAudio

« Llave Steinberg Key y conector de componentes USB

+ Unidad de DVD ROM requerida para la instalacion

+ Conexion de Internet requerida para la activacion de la licencia

= Sidesea instalar la versién de Cubase de 64-bits,
asegurese de que lee el documento Léame sobre este
tema antes de continuar.

Encontrara este documento, llamado “Windows_Vista_64bit_[idioma].rtf”,
en el DVD de instalacion, en la carpeta de Archivos Léame.
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Notas generales sobre como configurar su
sistema

/N Enelsitio web de Steinberg, bajo “Componentes de
soporte a DAW”, encontrard informacion detallada
sobre lo que debe tener en cuenta a la hora de con-
figurar un ordenador dedicado a tareas de audio.

* RAM — Hay una relacion directa entre la cantidad de
RAM disponible y el nimero de canales de audio que
puede tener activados.

La cantidad de RAM especificada mas arriba es el requerimiento minimo,
pero como regla general sirve la expresion “cuanta mas, mejor”.

» Tamafio del disco duro — El tamafio del disco duro deter-
mina cuantos minutos de audio podra grabar.

Grabar un minuto de audio estéreo en calidad CD requiere 10 MB de es-
pacio en el disco duro. Es decir, ocho pistas estéreo en Cubase requieren,
al menos, 80 MB de espacio en el disco por cada minuto grabado.

* Velocidad del disco duro — La velocidad del disco duro
también determina el nimero maximo de pistas con las
gue podra trabajar.

Se corresponde con la cantidad de informacion que el disco puede leer,
normalmente expresada como “tasa de transferencia sostenida”. De
nuevo, se aplica la regla “cuanta mas, mejor”.

* Rueda del ratén — Aunque puede usarse un raton normal,
recomendamos que use un ratén con rueda.

Ello repercutira considerablemente en la velocidad de edicion de valores
y el desplazamiento por la pantalla.

Requerimientos MIDI

Siva a usar las caracteristicas MIDI de Cubase, necesitara
lo siguiente:

+ Un interfaz MIDI para conectar equipamiento externo MIDI a
su ordenador.

* Un instrumento MIDI.

« Algin equipo de audio para poder escuchar el sonido de sus
dispositivos MIDI.

Requisitos del sistema e instalacion



Hardware de Audio

Cubase funcionara con hardware de audio que cumplalas
siguientes especificaciones:

» Estéreo.

¢ 16 bits.

+ Soporte de, al menos, la frecuencia de muestreo de 44.1 kHz.

* Windows — El hardware de audio debera ser suministrado con
un controlador especial ASIO, o un driver compatible DirectX,
vea mas abajo.

» Mac — El hardware de audio debera ser suministrado con con-
troladores compatibles con Mac OS X (CoreAudio 0 ASIO).

Usando el hardware de audio integrado en el Macintosh
(s6lo Mac)

Aunque Cubase esta disefiado tomando como referencia
la entrada y salida multi-canal, es perfectamente posible
usar el programa con entradas y salidas estéreo “basi-
cas”. En el momento de la redaccion del este manual, to-
dos los modelos Macintosh actuales proporcionan como
minimo hardware de audio integrado estéreo a 16 hits.
Para una informacién mas detallada, consulte la docu-
mentacion de su ordenador.

Dependiendo de sus preferencias y requisitos, el hard-
ware de audio integrado puede ser suficiente para su uso
con Cubase. Siempre estara disponible para ser seleccio-
nado desde el programa -sin necesidad de instalar con-
troladores adicionales.

/N Algunos modelos de Macintosh tienen salidas de au-
dio pero no entradas. Ello supone que usted sélo po-
dré reproducir la sefial de audio — la grabacion no es
posible sin hardware adicional.

Sobre los controladores

Un controlador es un programa que permite a una aplica-
cion comunicarse con un determinado dispositivo de hard-
ware. En este caso, el controlador permite que Cubase
pueda usar el hardware de audio. En lo que respecta al
hardware de audio, se presentan dos situaciones diferen-
ciadas, que requieren diferentes configuraciones de con-
troladores:

Si el hardware de audio hardware tiene un controlador
ASIO especifico

Las tarjetas de audio profesionales vienen a menudo con
un controlador especifico ASIO disefiado especialmente
para la tarjeta. Esto permite una comunicacion directa en-
tre Cubase y la tarjeta de sonido. Como resultado, las tar-
jetas de sonido con controladores ASIO especificos
pueden proporcionar una latencia menor (retardo de en-
trada-salida), lo que es fundamental al monitorizar la sefial
a través de Cubase o al usar Instrumentos VST. El contro-
lador ASIO puede también proporcionar soporte especial
para multiples entradas y salidas, enrutamiento, sincroni-
zacion, etc.

Los controladores ASIO especificos para cada tarjeta de
sonido son proporcionados por los fabricantes de la tar-
jeta. Asegurese de comprobar el sitio web del fabricante
para obtener las versiones mas recientes del controlador.

/N Sisu tarjeta de sonido dispone de un controlador
especifico ASIO le recomendamos encarecida-
mente que haga uso del mismo.

Si la tarjeta de sonido se comunica a través de DirectX
(s6lo Windows)

DirectX es un “paquete” de Microsoft para el manejo de
varios tipos de datos multimedia bajo Windows. Cubase
ofrece soporte para DirectX, o para ser mas preciso, Di-
rectSound, el cual es una parte de DirectX usada para la
reproduccion y grabacion de audio. Esto requiere dos ti-
pos de controladores:

+ Un controlador DirectX para la tarjeta de sonido, que le per-
mita comunicarse con DirectX. Si la tarjeta de sonido ofrece
soporte para DirectX, este controlador deberia ser proporcio-
nado por el fabricante de la tarjeta de sonido. Si no se halla
todavia instalado con la tarjeta de sonido, por favor com-
pruebe el sitio web del fabricante para una mayor informacion.

+ El controlador ASIO DirectX Full Duplex, que permite al Cubase
comunicarse con DirectX. Este controlador viene incluido con
Cubase, y no requiere ninguna instalacion especial.
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Instalacion del hardware

La Llave Steinberg

/N Por favor, lea la siguiente seccién antes de instalar el
programa Cubase.

Incluida con el paquete del Cubase, encontrard la Llave
Steinberg (también llamada a veces “mochila” o “eLicen-
ser”), un dispositivo hardware de proteccién de copia que
es parte del esquema de proteccion de Cubase. Cubase
no podra ejecutarse si no se halla presente la Llave Stein-
berg.

La Llave Steinberg

La Llave Steinberg es, de hecho, un pequefio ordenador
en el cual se almacenan sus licencias de programas
Steinberg. Todos los productos de Steinberg protegidos
por hardware usan el mismo tipo de llave, y puede alma-
cenar mas de una licencia en la misma llave. Las licencias
también pueden transferirse (con ciertos limites) entre lla-
ves — lo que es Util, por ejemplo, si desea vender un deter-
minado programa.

El Centro de Control de Licencias de Syncrosoft (“Syn-
crosoft License Control Center”), que puede encontrar en
Inicio/Programas en Windows o en la carpeta de Aplica-
ciones en el Mac, es donde usted puede comprobar las li-
cencias instaladas en su Llave Steinberg.

 Si esta usando otros productos Steinberg protegidos
contra copia, quizas desee transferir todas las licencias
para sus programas a una Unica Llave Steinberg Key, y
usar por tanto un sélo puerto USB de su ordenador. Para
transferir licencias entre llaves, ejecute el asistente de
Transferencia de Licencias del Centro de Control de Li-
cencias y siga las instrucciones.

* Los productos software de Steinberg siempre incluyen
un cadigo de activacion de licencia, pero no siempre una
Llave Steinberg — si desea activar la licencia de uno de ta-
les productos (por ejemplo, un VSTi) sobre la Llave Stein-
berg que recibié con Cubase, ejecute el asistente de
Descarga de Licencias del Centro de Control de Licencias
de Syncrosoft y siga las instrucciones.

Puede encontrar méas informacion sobre la transferencia o
activacién de licencias en la ayuda del Centro de Control
de Licencias de Syncrosoft.

Instalando el hardware de audio y su
controlador

1. Instale la tarjeta de sonido y accesorios en el ordena-
dor, segln se describa en la documentacién de la tarjeta.

2. Instale el controlador para la tarjeta.

Dependiendo del sistema operativo de su ordenador, debera usar un
tipo de controlador u otro: un controlador especifico ASIO para su tar-
jeta, un controlador DirectX (Windows) o un controlador para Mac OSX:

Controlador ASIO especifico

Si su tarjeta de sonido dispone de un controlador ASIO
especifico, puede que se halle incluido con la tarjeta. Aun
asi, deberia comprobar el sitio web del fabricante para
descargarse los controladores mas recientes. Para obte-
ner mas informacién sobre la instalacion del controlador,
consulte las instrucciones del fabricante.

Controlador DirectX (s6lo Windows)

Si su tarjeta de sonido es compatible con DirectX, sus
controladores DirectX habran sido ya instalados proba-
blemente cuando instalé la tarjeta. Si ha descargado con-
troladores especiales DirectX para la tarjeta, deberia
seguir las instrucciones de instalacion proporcionadas
por el fabricante.

Controladores Mac OS X (sé6lo Mac)

Si esta usando un ordenador Macintosh, asegurese de
gue esta usando la Ultima version de los controladores
Mac OS X con su tarjeta de sonido. Siga las instrucciones
del fabricante para instalar el controlador.

Requisitos del sistema e instalacion



Probando la tarjeta de sonido

Para asegurarse de que la tarjeta de sonido funciona co-
rrectamente, realice las siguientes comprobaciones:

« Use cualquier programa incluido con la tarjeta de so-
nido para asegurarse de que puede grabar y reproducir
una sefial de audio sin problemas.

« Siel acceso a la tarjeta se realiza a través de un contro-
lador estandar del sistema operativo, intente reproducir la
sefial de audio usando la aplicacion de sonido estandar
del sistema operativo (por ejemplo, Windows Media Pla-
yer o Apple iTunes).

Instalando un interfaz MIDI o una tarjeta de
sintetizador

Las instrucciones de instalacion para un interfaz MIDI de-
berian estar incluidas con el producto. De todas maneras,
aqui tiene un resumen de los pasos necesarios:

1. Instale el interfaz (o tarjeta de sintetizador MIDI) en su
ordenador o conéctela a un “puerto” (conector) de su or-
denador.

La accion correcta dependera del tipo de interfaz MIDI del que usted
disponga (interno o externo).

2. Sielinterfaz dispone de una fuente de alimentacion y/o
un interruptor de encendido, péngala en funcionamiento.

3. Instale el controlador para el interfaz, tal y como se
describa en la documentacion que acompafia al interfaz.
También deberia asegurarse de comprobar el sitio web del fabricante
para obtener los controladores mas recientes.

Instalando el Cubase

El proceso de instalacion copia automéaticamente todos
los archivos en sus destinos correspondientes.

Windows

1. Haga doble clic sobre el archivo llamado
“Cubase4.msi” 0 “CubaseStudio4.msi”.

2. Siga las instrucciones en la pantalla.

Macintosh

1. Haga doble clic sobre el archivo “Cubase4.mpkg” o
“Cubase Studio 4.mpkg”.

2. Siga las instrucciones en la pantalla.

Sobre los tutoriales

El DVD del programa también contiene varios archivos de
proyectos de tutoriales y videos. Estos no se instalan con
la aplicacion, pero pueden ser afiadidos a mano desde el
DVD.

Todos los capitulos de tutoriales en este manual hacen re-
ferencia a estos proyectos de tutoriales. Asi que para po-
der seguir las instrucciones dadas en este manual, debera
copiar estos archivos a su ordenador.

Encontrara los Proyectos de Tutoriales en la carpeta
“Contenido Adicional”.

Desfragmentado el disco duro
(s6lo Windows)

Si tiene pensado grabar audio en un disco duro en el que
ya ha almacenado otros archivos, ahora es el momento de
desfragmentarlo. El proceso de desfragmentacion reorga-
niza la asignacion fisica del espacio en el disco duro de
modo que se optimice el rendimiento. Se realiza con un
programa especial de desfragmentado.

/N Esvital para el buen rendimiento de grabacion de au-
dio que su disco duro esté optimizado (desfragmen-
tado). Asegurese de desfragmentarlo regularmente.

Requisitos del sistema e instalacion



Registre su programa

iLe invitamos a que registre su programa! Al hacerlo podra
tener acceso a soporte técnico y permanecera informado
sobre las actualizaciones y otras noticias sobre Cubase.

Hay dos modos de registrarse:

* En Cubase, abra el menu Ayuda y seleccione la opcién
de Registro.

Esta opcién consiste en un enlace de Internet que le abrira la pagina de
Registro de Steinberg. Para registrarse, simplemente siga las instruccio-
nes en la pantalla. Al ejecutar Cubase, también se le pedira si desea ini-
ciar el proceso de registro.

* En el DVD de instalacién de Cubase, encontrara un for-
mulario de registro en formato pdf. Para registrar el pro-
grama, imprima el formulario, introduzca toda la informacion
y envielo a Steinberg.
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Configurando el audio

/N iAsegurese de que todos los equipos estan apaga-
dos antes de realizar cualquier conexion!

Conectando el audio

La manera exacta de configurar su sistema depende de
factores muy diferentes; por ejemplo, el tipo de proyecto
que desea crear, los equipos externos que vaya a usar, el
hardware informético que tenga a su disposicion, etc. Por
consiguiente, considere las secciones siguientes sélo
como ejemplos.

La configuracién exacta de su equipo; por ejemplo, si usa
conexiones analdgicas o digitales, también depende de
su configuracion particular.

Entrada y salida estéreo — la conexién més simple

Si usted sélo usa una entrada y una salida estéreo desde

Cubase, puede conectar su hardware de audio; por ejem-
plo, las entradas de su tarjeta de sonido o interfaz de au-

dio, directamente a la fuente de sonido y las salidas puede
conectarlas directamente a una etapa de potencia y alta-

voces.

Fuente de grabacion

Interfaz de audio multicanal

Entradas
Salidas

0000000000

USB/FireWire 3

coo

coooo0oo0

° HeaaH\

Amplificador y altavoces

Una configuracién estéreo simple.

Este es probablemente la mas simple de todas las confi-
guraciones — cuando haya asignado los buses internos de
entrada y salida podra conectar su fuente de sonido (por
ejemplo, un micr6fono) a su tarjeta de sonido y ya podra

empezar a grabar.
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Entrada y salida multi-canal

Lo mas probable, de todas maneras, es que tenga otros
equipos de sonido que desee integrar con Cubase,
usando varios canales de entrada y salida. Dependiendo
del equipo que tenga a su disposicion, tiene dos opcio-
nes: mezclar usando una mesa de mezclas externa, o usar
el mezclador interno de Cubase.

» La mezcla externa implica usar un dispositivo de mezcla
fisico con un sistema de grupos o buses que pueda ser
usado para alimentar las entradas de su tarjeta de sonido.
En el ejemplo siguiente, se usan cuatro buses para enviar la sefial de au-
dio desde el mezclador hasta las entradas de la tarjeta de sonido. Las
cuatro salidas de la tarjeta estan conectadas de vuelta al mezclador para
permitir tanto la monitorizacién como la reproduccion. Las otras entradas
del mezclador pueden ser usadas para conectar fuentes de sonido tales
como micréfonos, instrumentos, etc.

Inputs

Ia4|

Amplificador y altavoces

Una configuracién de audio multi-canal con mezclador externo.

= Al conectar una fuente de entrada (como un mezcla-
dor) al hardware de audio, deberia usar buses de salida,
envios o similares independientes de la salida maestra
para evitar grabar la misma sefial que esta siendo repro-
ducida. También es posible el uso de mesas de mezcla
con conexiones Firewire.

Configuracion del sistema



« Al usar el Mezclador interno de Cubase, puede conec-
tar micréfonos y/o dispositivos externos directamente a la
tarjeta de sonido. Use las salidas de la tarjeta para conec-
tar su sistema de monitorizacion.

Sélo Cubase: Puede crear configuraciones muy complejas usando ins-
trumentos externos y efectos externos, al tiempo que integra Cubase
elegantemente con todo su equipo externo mediante el uso de la carac-
teristica “Sala de Control” (vea los capitulos sobre “Conexiones VST:
configuracion de buses de entrada y salida” y “Sala de Control” en el
Manual de Operaciones para mas detalles).

Efecto externo

Bus de retorno
(de la salida del dispositivo)

Bus de envio
(a la salida del dispositivo)

USB/FireWire

© 000000 |Entradas
©0009000 |Salidas
Interfaz de audio
multicanal

Mezclador

O e

‘ (o) H]W'_IWW
e 2

Mezclando dentro de Cubase

Teclado

Conexiones para sonido surround (s6lo Cubase)

Si desea realizar mezclas para sonido surround, puede
conectar las salidas de audio a una etapa de potencia
multi-canal, desde la que dara sefial a un conjunto de
canales surround.

Fuente de grabacion

USB/FireWire

Una configuracién de reproduccion de sonido surround.

Cubase da soporte a formatos de surround de hasta 6
canales. La figura anterior muestra una configuracion su-
rround 5.1.

Grabando desde un reproductor CD

Casi todos los ordenadores incluyen un lector CD-ROM
que también puede ser usado como un reproductor de
CD convencional. En algunos casos el reproductor de CD
esta conectado internamente a la tarjeta de sonido de ma-
nera que pueda grabar la salida del reproductor de CD di-
rectamente en Cubase (consulte la documentacién de su
tarjeta de sonido si no esta seguro sobre este punto).

* Todos los ajustes de enrutamiento y volumen para grabar
desde un CD (si estan disponibles) deben realizarse desde la
aplicacion de configuracion de la tarjeta de sonido (vea “Ajus-
tando la configuracion de la tarjeta de sonido” en la pagina 18).

+ También puede capturar pistas de audio directamente desde
el CD desde Cubase (vea el capitulo “Manejo de Archivos” en
el Manual de Operaciones).

Conexiones de Word Clock

Si esta usando una conexion de audio digital, puede que
también necesite una conexion de word clock entre el
hardware de audio y los dispositivos externos. Por favor,
consulte la documentacion de su tarjeta de sonido para
una mayor informacion.

/N iEs muy importante que la sincronizacién de word
clock se realice correctamente o sus grabaciones
podrian sufrir crujidos y clics!

Configuracion del sistema



Sobre los niveles de grabacion y las entradas

Al conectar su equipo, deberia asegurarse de que la im-
pedancia y los niveles de las fuentes de sonido son los
adecuados para las entradas de la tarjeta. Normalmente,
se usan diferentes tipos de entrada para micréfonos, nivel
de linea de equipos de consumo (-10 dBV) o nivel de li-
nea de equipos profesionales (+4 dBV), aunque también
es probable que pueda ajustar las caracteristicas de las
entradas de la tarjeta de sonido con los controles fisicos
del propio dispositivo o desde su panel de control. Por fa-
vor, compruebe la documentacion de la tarjeta de sonido
para conocer los detalles.

El uso correcto de los diferentes tipos de entrada es impor-
tante para evitar grabaciones ruidosas o distorsionadas.

/\ Cubase no proporciona ningln tipo de ajustes para la
sefial proveniente de su tarjeta de sonido, puesto que
éstos son manejados de forma diferente en cada tar-
jeta. El ajuste de los niveles de entrada se realiza tanto
en una aplicacion especial incluida con el hardware o
desde su panel de control (vea mas abajo).

Ajustando la configuracion de la tarjeta de sonido

La mayoria de tarjetas de sonido incluyen una o varias
aplicaciones que le permiten configurar las entradas de la
tarjeta a su gusto.

Esto incluye:

+ Seleccionar qué entradas/salidas estén activas.

+ Configurar la sincronizacion de word clock (si procede).

¢ Activar/Desactivar la monitorizacion a través del hardware
(vea “Sobre la monitorizacion” en la pagina 20).

« Ajustar los niveles de cada entrada. jEsto es muy importante!

« Ajustar los niveles de las salidas, para que coincidan con los
del equipo que usa para monitorizar.

« Seleccionar los formatos de entrada y salida digitales.

« Ajustar la memoria intermedia de audio (“buffers”).

En muchos casos, todos los ajustes disponibles para la
tarjeta de sonido se hallan reunidos en un panel de con-
trol, el cual puede ser abierto desde Cubase segln se
describe més abajo (o abierto de forma separada, cuando
Cubase no estad en marcha). En algunos casos, podrian
existir varias aplicaciones y paneles de control — por favor,
consulte la documentacion de la tarjeta de sonido para
conocer los detalles.
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Seleccionar un controlador y realizar ajustes
de audio en Cubase

Lo primero que debe hacer es seleccionar el controlador
correcto desde Cubase para asegurarse de que el pro-
grama puede comunicarse con la tarjeta de sonido:

1. Ejecute Cubase, seleccione “Configuracion de Dispo-

sitivos” del menu “Dispositivos” y haga clic en Sistema de
Audio VST en la lista de Dispositivos a la izquierda.

<: Device Setup
[+~ VST Audio System
Devices. | &8I0 Driver
= MIDI =
© MIDI PorSetup M Release Diiver when Applcation i in Background
) Remote Devices Input Latency: 110000 ms
e o Output Latency:  743.932me
) Transport
Time Display
) Video
1 Video Player
[ stom| Advanced Options  Setta Defauls
ASID Mulimedia Driver
ST System Link v Picity
% Multi Processing
s 2] Disk Preload
% Adust for Record Latency
|31 Record Shift
: o

La pagina Sistema de Audio VST en el didlogo de Configuracion de
dispositivos.

2. Seleccione su tarjeta de sonido del menu Controlador
ASIO.

Puede que haya varias opciones que hagan referencia al mismo hard-
ware. Cuando haya seleccionado un controlador, se afiadira a la lista de
Dispositivos.

/N En Windows, le recomendamos encarecidamente
gue acceda a su hardware mediante un controlador
ASIO escrito especificamente para el hardware, si
hay uno disponible. Si no hay instalado ningtin con-
trolador ASIO, le recomendamos que compruebe
con el fabricante de su tarjeta de sonido si existe un
controlador disponible, por ejemplo, para ser des-
cargado via Internet.

3. Seleccione el controlador en la lista de Dispositivos
para abrir los ajustes del Controlador para su tarjeta de
sonido.

4. Localice el panel de control para su tarjeta de sonido y
realice los ajustes siguiendo las recomendaciones del fa-
bricante de la tarjeta.
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« En Windows, se realiza la apertura del panel de control
al hacer clic sobre el boton Panel de Control.

El fabricante de la tarjeta de sonido es quien proporciona el panel de
control que aparece al hacer clic sobre este botén y no Cubase (a me-
nos que use DirectX, vea mas abajo). Por consiguiente, éste serd dife-
rente para cada marca y modelo de tarjeta de sonido.

El Panel de control para el controlador ASIO DirectX es una excepcion,
ya que es proporcionado por Steinberg, como se describe en la ayuda
del didlogo (que se abre al hacer clic sobre el boton de Ayuda en el dia-
logo). Vea también las notas que siguen mas abajo.

* En Mac OS X, encontrara el panel de control para su
hardware de audio en Preferencias del Sistema (seccién
“Otros”) al abrir el ment Apple o desde el Dock.

Si esta usando la tarjeta de sonido integrada del Macintosh, debera usar
el panel de control “Sonido” en las Preferencias de Sistema para ajustar
los volimenes, balance, etc.

Si esta usando hardware de audio ASIO, puede hacer clic sobre el bo-
ton de “panel de control” para mostrar su panel.

5. Si tiene previsto usar varias aplicaciones de audio si-
multaneamente, puede que desee activar la opcién “Libe-
rar controlador en segundo plano” en la pagina Sistema
de Audio VST. Ello le permitira que otras aplicaciones ten-
gan acceso al hardware de audio incluso cuando Cubase
se halle en funcionamiento.

La aplicacion que esté activa (es decir, la “ventana superior” en el escri-
torio) tendré acceso al hardware de audio. Asegurese de que cualquier
otra aplicacién que acceda al hardware de audio también se halle confi-
gurada de modo que libere en controlador ASIO (o0 Mac OS X) para que
Cubase pueda usarlo cuando sea de nuevo la aplicacion activa.

6. Sisu tarjeta de sonido y su controlador soportan Mo-
nitorizacion Directa ASIO, quizas desee activar la casilla
de verificacién Monitorizacion Directa en la pagina corres-
pondiente al controlador.

Puede leer més acerca de la monitorizacion més adelante en este capi-
tulo y en el capitulo “Grabacién” del Manual de Operaciones.

7. Haga clic sobre Aplicar y posteriormente sobre OK
para cerrar el didlogo.
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Si esta usando una tarjeta de sonido con un controlador
DirectX (s6lo Windows)

/N Sisu tarjeta de sonido no dispone de un controlador
ASIO especifico, un controlador DirectX es la se-
gunda mejor opcién.

Cubase incorpora un controlador llamado ASIO DirectX
Full Duplex, disponible para ser seleccionado en el menu
emergente Controlador ASIO (pagina de Sistema de Au-
dio VST).

= Para conseguir el mejor rendimiento de DirectX Full
Duplex, la tarjeta de sonido debe soportar WDM (Win-
dows Driver Model) en combinacién con DirectX versién
8.1 o posteriores.

En todos los demas casos, las entradas de audio serdn emuladas por Di-
rectX (vea la ayuda del didlogo para la Configuracién de ASIO DirectX
Full Duplex para méas detalles sobre cémo se informa sobre ello).

= Durante la instalacion de Cubase, se instalara la Gltima
version de DirectX en su ordenador.

Si el controlador ASIO DirectX Full Duplex esta seleccio-
nado en el didlogo de Configuracion de Dispositivos,
puede abrir el Panel de Control ASIO y configurar los si-
guientes ajustes (haga clic sobre el boton de Ayuda si de-
sea conocer més detalles):

 Puertos de Entrada y Salida Direct Sound

En la lista de la izquierda en la ventana, se listan todas los puertos de en-
trada y salida Direct Sound. En muchos casos, sélo habra un puerto en

cada lista. Para activar o desactivar un puerto en la lista, haga clic sobre
la casilla de verificacion en la columna de la izquierda. Si la casilla de ve-
rificacion esta activada, el puerto también estara activado.

» Puede editar los ajustes del tamafio de la memoria in-
termedia (“Buffer”) y desplazamiento (“Offset”) en esta
lista si es necesario, haciendo doble clic en el valor y te-
cleando uno nuevo.

En la mayoria de los casos, los ajustes por defecto funcionaran bien. La
memoria intermedia de audio se usa cuando se transmite informacién de
audio entre Cubase y la tarjeta de sonido. Mientras que un tamafio mayor
de la memoria intermedia (“buffer”) asegura que la reproduccion tenga
lugar sin interrupciones, la latencia (tiempo desde que Cubase manda la
informacion hasta que alcanza efectivamente la salida) sera mayor.

» Desplazamiento (“Offset”)

Si puede oir un desplazamiento constante durante la reproduccion de
grabaciones de Audio y MIDI, puede ajustar el tiempo de latencia de en-
trada o salida usando este valor.
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Configurando los puertos de entrada y salida

Cuando haya seleccionado el controlador y realizado los
ajustes necesarios seguln se ha descrito mas arriba, de-
bera especificar qué entradas y salidas deberian ser usa-
das y darles un nombre:

1. Eneldidlogo de Configuracion de Dispositivos, selec-
cione el controlador en la lista de Dispositivos de la iz-
quierda para mostrar los Ajustes de Controlador de su
tarjeta de sonido.

<* Device Setup
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Se listan todos los puertos de entrada y salida del hardware de audio.

2. Para esconder un puerto, haga clic en la columna “Vi-
sible” correspondiente a dicho puerto (desmarcando la
casilla de verificacion).

Los puertos que no son visibles no pueden ser seleccionados en la ven-
tana Conexiones VST, donde se realizan las asignaciones de buses de en-
trada y salida — vea “Configurando las Conexiones VST” en la pagina 28 y
el capitulo “Conexiones VST: configurando los buses de entrada y salida”
del Manual de Operaciones.

A Siintenta esconder un puerto que ya se halla en uso
por algin bus, se le preguntara si realmente desea
realizar la accion — jtenga en cuenta que el puerto se
desactiva al esconderlo!

3. Para cambiar el nombre de un puerto, haga clic sobre
su nombre en la columna “Mostrar como” e introduzca un
nuevo nombre.

= iEs una buena idea dar a sus puertos nombres que
tengan que ver con la configuracion de cada canal (en vez
de con el modelo especifico de cada tarjeta)!

Por ejemplo, si esta usando una configuracién surround 5.1 (sélo Cu-
base), podria nombrar los seis puertos como Izquierda, Derecha, Centro,
LFE, lzquierda trasero y Derecha trasero. Ello facilita la transferencia de
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proyectos entre diferentes ordenadores, por ejemplo entre diferentes es-
tudios — si los mismos nombres de puerto se usan en ambos ordenado-
res, Cubase maneja las conexiones de los buses automaticamente al
abrir el proyecto en otro ordenador.

4. Haga clic sobre OK para cerrar el didlogo de Configu-
racion de Dispositivos y aplicar los cambios realizados.

Sobre la monitorizacién

En Cubase, monitorizar significa escuchar la sefial de en-
trada mientras se graba, 0 se esta preparado para grabar.
Hay cuatro maneras de monitorizar:

Monitorizacién externa

La monitorizacion externa (escuchar la sefial de entrada
antes de que vaya a Cubase) requiere un mezclador ex-
terno para mezclar la sefial de audio a reproducir con la
sefial de entrada. El mezclador puede ser uno convencio-
nal o una aplicacion disefiada especificamente para su
tarjeta de sonido, si ésta dispone de un modo en el que se
audio de entrada puede ser enviado a la salida (comin-
mente llamado “Thru”, “Direct Thru” o similar).

Via Cubase

En este caso, la sefial de audio pasa desde la entrada
hasta Cubase, posiblemente a través de los efectos y
ecualizacion de Cubase y después vuelve a la salida. Los
ajustes de monitorizacion se controlan desde el propio
Cubase.

Esto le permite controlar el nivel de monitorizacién Cu-
base y afiadir efectos sélo a la sefial monitorizada.
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Monitorizacion Directa ASIO

Si su tarjeta de sonido es compatible con ASIO 2.0, es
probable que soporte Monitorizacién Directa ASIO (esta
caracteristica también puede estar disponible para hard-
ware de audio con controladores para Mac OS X). En
este modo, la monitorizacién propiamente dicha se realiza
desde la tarjeta de sonido, enviando la sefial de entrada
directamente a la salida. Aun asi, la monitorizacion se con-
trola desde Cubase. La monitorizacion directa puede ser
activada o desactivada automéaticamente desde Cubase.

El proceso de monitorizacion se describe en detalle en el
capitulo “Grabacién” del Manual de Operaciones. De todas
maneras, debe tener lo siguiente al realizar la configuracion:

 Si desea usar la monitorizacién externa a través de su
tarjeta de sonido, asegurese de que la funcién correspon-
diente se halla activada en la aplicacion de mezcla de su
tarjeta.

= Si esta usando una tarjeta de sonido RME Audio Ha-
mmerfall DSP, asegurese de que el reparto estéreo esté
ajustado como -3dB en las preferencias de la tarjeta.

Configurando el MIDI

/N jAsegurese de que todos los equipos se encuentran
apagados antes de realizar cualquier conexion!

Esta seccion describe como conectar y configurar equi-
pos MIDI. Si no tiene equipos MIDI, puede saltarse este
apartado. Tenga en cuenta que lo aqui descrito se trata
s6lo de un ejemplo — jes probable que usted necesite o
desee conectar su equipo de un modo diferente!

Conectando los equipos MIDI

En este ejemplo asumiremos que dispone de un teclado
MIDI y un médulo MIDI de sonidos externo. El teclado se
usara tanto para transmitir mensajes MIDI al ordenador
con la finalidad de grabarlos como para reproducir pistas
MIDI. El médulo se usara solamente para reproducir soni-
dos. Usando la funcionalidad MIDI Thru de Cubase (des-
crita mas adelante) podra escuchar el sonido correcto
procedente del médulo de sonidos mientras toca el te-
clado o graba.
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Teclado MIDI

Una configuraciéon MIDI tipica.

Es posible que desee usar incluso mas sonidos para la re-
produccion de las secuencias. Si es el caso, simplemente
conecte el MIDI Thru del médulo de sonidos al MIDI In del
siguiente instrumento, y asi sucesivamente. En esta confi-
guracion, siempre tocara el primer teclado al grabar, pero
puede usar todos sus dispositivos en la reproduccion.

/N Sitiene previsto usar mas de tres fuentes de sonido,
le recomendamos que use un interfaz MIDI con mas
de una salida, o una caja MIDI Thru en lugar de las
conexiones Thru de cada unidad.

Configurando el MIDI Thru y el modo Local
On/Off

En la seccion “MIDI” del didlogo de Preferencias (locali-
zado en el ment Archivo en Windows y en el mend Cubase
en Mac OS X), encontrara un ajuste llamado “MIDI Thru
Activo”. Dicho ajuste hace referencia a la configuracién de
su instrumento de lo que llama el modo “Local On/Off” o
“Local Control On/Off".

+ Siusa un instrumento de teclado MIDI, tal y como se describe
anteriormente en este capitulo, el MIDI Thru deberia estar ac-
tivado y el instrumento configurado como Local Off (a veces
llamado Local Control Off — vea el manual de operaciones del
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instrumento para mas detalles). La sefial MIDI del teclado sera
grabada en Cubase y simultdneamente sera reenviada al ins-
trumento para que pueda oir lo que esté tocando, sin que el
teclado “active” sus propios sonidos.

Si “MIDI Thru” esta activo
en Cubase, los datos MIDI
recibidos “son reflejados”
inmediatamente.

'
Interfaz de

MIDI » ", Los datos MIDI que lle-

gan al instrumento son
reproducidos por su

MIDI In [ Out “sintetizador” interno.
A. MIDI In ' \
: | or—9== | o
\ Médulo de sqnido MIDI
MIDI Out *In Thru .
A - -~
== > [sne

I

Teclado MIDI

.
Al pulsar una tecla, ésta se en-
via MIDI a Cubase.

Si Local Control esté activado, las teclas que toque seran
reproducidas por el “Sinte” dentro del instrumento. Si Local
Control esta desactivado, esta conexion se corta.

* Siusa un teclado MIDI maestro — de los que no producen nin-

gun sonido por si mismos — el MIDI Thru de Cubase deberia

estar activado igualmente, pero no tiene que preocuparse por
los ajustes Local On/Off de sus instrumentos.

El Unico caso en el que MIDI Thru deberia estar desactivado

es si usa Cubase con sélo un instrumento de teclado y éste

no puede ser ajustado a modo Local Off.

» Tenga en cuenta que el MIDI Thru estara activo solo para las
pistas MIDI que estén preparadas para grabar y/o tengan el
botdn de monitorizacion activado. Vea el capitulo “Grabacién”
del Manual de Operaciones para mayor informacion.
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Configurando los Puertos MIDI en Cubase

El didlogo de Configuracion de Dispositivos le permite
ajustar su sistema MIDI de los siguientes modos:

= Nota: Los cambios en los ajustes de puertos MIDI del
didlogo de Configuracion de Dispositivos son aplicados
automaticamente en el programa.

Mostrar o esconder Puertos MIDI

Los puertos MIDI se hallan listados en el didlogo de Con-
figuracion de Dispositivos en la pagina de Configuracién
de Puertos MIDI. Al hacer clic sobre la columna “visible”
de una entrada o salida MIDI, puede especificar si ésta
debe ser listada o no en los menus emergentes MIDI del
programa.

Si estéd intentando esconder un puerto MIDI que ya esta
siendo usado por alguna pista o dispositivo MIDI, apare-
cera un mensaje, permitiéndole escoger entre esconder —
y desconectar — el puerto o cancelar la operacién u man-
tener el puerto visible.

Configurando la opcion “All MIDI Inputs”

Cuando graba MIDI en Cubase, puede especificar qué
entrada MIDI debe ser usada por cada pista MIDI. Pero
también puede usar la opcion “All MIDI Inputs” como
puerto de entrada, lo que hara que se grabe toda la infor-
macion MIDI de todas las pistas.

La opcién “All MIDI Inputs” en la pagina de Configuracion
de Puertos MIDI le permite especificar qué entradas de-
berian ser incluidas cuando seleccione “All MIDI Inputs”
para una pista MIDI. Ello puede ser especialmente Util si
su sistema proporciona varias instancias de la misma en-
trada fisica MIDI — al desactivar las instancias duplicadas
se asegura de que sélo quede grabada la informacién
MIDI deseada.

= Sitiene conectada una unidad MIDI de control re-
moto, también deberia desactivar la opcién “All MIDI
Inputs” para esa entrada MIDI.

Esto evitara la grabacion accidental de datos MIDI procedentes del con-
trol remoto cuando la opcion “All MIDI Inputs” se haya seleccionado
como entrada de una pista MIDI.
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Conectando un sincronizador

/N jAsegurese de que todos los equipos se encuentran
apagados antes de realizar cualquier conexion!

Al usar Cubase junto con grabadores de cinta magnetofo-
nica, necesitara probablemente afiadir un sincronizador a
su sistema. Todas las conexiones y procedimientos de
configuracion para la sincronizacion se hallan descritos en
el capitulo “Sincronizacion” del Manual de Operaciones.

Configurando el video

AN iRealice siempre todas las conexiones con todos los
equipos apagados!

Cubase reproduce peliculas de video en los formatos AVI,
QuickTime o MPEG. En Windows, la sefial de video
puede ser reproducida usando uno de los siguientes mo-
tores de reproduccion: Video for Windows, DirectShow o
QuickTime. Ello asegura la compatibilidad con el mayor
numero de ficheros de video posible. En Mac OS X, siem-
pre se usa QuickTime como motor de reproduccion.

En términos generales, existen dos modos de reproducir
video:

 Sin ningun hardware especial, usando la CPU del orde-
nador.

En este caso, el “codec” reside en software. Si bien es cierto que serd
suficiente para muchas situaciones, este modo impone limites en cuanto
al tamafio de la ventana de video y la calidad de la imagen.

« Usando hardware de video hardware que se conecta,
por ejemplo, a un monitor externo.

Mac OS X: Usando un puerto FireWire, puede reproducir video en un
monitor externo usando un convertidor DV-a-analégico o una camara DV
(vea también el capitulo “Video” en el Manual de Operaciones).

Esto es valido para video DV video y reproduccién usando QuickTime.
Windows: Pueden usarse tarjetas gréficas con soporte para funcion
overlay para visualizar la imagen de video en un monitor externo. Los si-
guientes fabricantes tienen soluciones funcionales (y probadas) disponi-
bles: nVIDIA y Matrox.

Si tiene planeado usar un hardware de video especial,
instalelo y configurelo segun las recomendaciones del
fabricante.
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Antes de usar el hardware de video con Cubase, le reco-
mendamos que pruebe lainstalacion del hardware con las
utilidades integradas con el hardware y/o los reproducto-
res Windows Media Player o Quicktime (Mac OS X).

Optimizando el rendimiento de
audio

Esta seccion le proporcionara algunos trucos y consejos
sobre como sacar el méximo rendimiento de su sistema
Cubase, en lo que se refiere a rendimiento. Parte de este
texto hace referencia a caracteristicas del hardware y
puede ser usado como guia a la hora de actualizar su sis-
tema. Este texto es muy breve. Para una informacion ac-
tualizada consulte el sitio web de Cubase (vea “Como
puede contactar con nosotros” en la pagina 8).

Dos aspectos del rendimiento

Hay dos aspectos distintos de lo que se entiende por ren-
dimiento en referencia a Cubase:

Pistas y efectos

Sencillamente: cuanto mas rapido sea su ordenador, mas
pistas, efectos y EQ podréa reproducir. Definir en qué con-
siste exactamente un “ordenador rapido” es casi una cien-
cia de por si, pero a continuacion le detallamos unos
cuantos consejos.

Tiempos de respuesta cortos (latencia)

Otro aspecto del rendimiento es el tiempo de respuesta. El
término “latencia” hace referencia al almacenamiento inter-
medio (“buffering”) o temporal, de pequefios fragmentos de
datos de audio durante los varios pasos de los procesos de
grabacion y reproduccion en un ordenador. Cuanto mas
grandes sean esos fragmentos, mayor sera la latencia.

Una latencia alta es mucho mas molesta al tocar Instru-
mentos VST y al monitorizar a través del ordenador; por
ejemplo, al escuchar una fuente de sonido en directo a
través del mezclador de Cubase y con efectos. De todos
modos, tiempos de latencia muy altos (varios centenares
de milisegundos) también pueden afectar negativamente
a otros procesos como la mezcla; por ejemplo, cuando el
efecto de un movimiento de un fader se oye con un re-
traso considerable.
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Mientras que la Monitorizacion Directa y otras técnicas re-
ducen los problemas asociados con tiempos de latencia
muy largos, un sistema que responda rapido siempre sera
mas conveniente para trabajar sin problemas.

« Dependiendo de su tarjeta de sonido, puede que sea
posible “recortar” los tiempos de latencia, normalmente
disminuyendo el tamafio y nimero de bloques de memoria
intermedia (“buffers”).

Para més detalles, consulte la documentacion de su tarjeta de sonido o,
si estd usando un controlador DirectX en Windows, la ayuda del didlogo.

Factores del sistema que afectan al
rendimiento

CPU y caché del procesador

No hace falta decir que cuanto més rapido el procesador
del ordenador, mejor. Pero hay otros factores que afectan
la velocidad aparente de un ordenador: la velocidad del
bus y su tipo (se recomienda PCI), el tamafio del caché
del procesador y, por supuesto, el tipo y marca del proce-
sador. Cubase hace un uso extensivo de los célculos en
coma flotante. Al decidirse por la compra de un nuevo
procesador, aseglrese de escoger uno que sea potente
en aritmética de calculos en coma flotante.

Tenga también en cuenta que Cubase proporciona soporte
total para sistemas multi-procesador. Si tiene un ordenador
con mas de un procesador, Cubase puede aprovechar la
capacidad total y distribuir la carga de proceso de forma
equitativa entre todos los procesadores disponibles. Vea
“Las opciones avanzadas” en la pagina 25.

Disco duro y controlador

El nimero de pistas de disco duro que puede grabar y re-
producir simultdneamente también depende de la veloci-
dad de su disco duro y controladora de disco. Si usa
discos y controladoras E-IDE, asegurese de que el modo
de transferencia sea DMA Busmaster. En Windows,
puede comprobar el modo actual lanzando la aplicacion
Administrador de Dispositivos de Windows y buscando
las propiedades de los canales primario y secundario de
Controlador IDE ATA/ATAPI. El modo de transferencia
DMA se halla activado por defecto, pero podria ser des-
activado por el sistema en el caso de que se detecten
problemas con el hardware.

Hardware de audio y controlador

El hardware y su controlador pueden tener algin efecto
sobre el rendimiento esperado. Un controlador mal dise-
fiado puede reducir el rendimiento de su ordenador. Pero
donde el disefio de un controlador marca la mayor dife-
rencia es en lo que respecta a latencia.

AN iDe nuevo, le recomendamos encarecidamente que
haga uso de una tarjeta de sonido para la cual exis-
tan controladores ASIO especificos!

Ello es especialmente valido al usar Cubase para Win-
dows:

« En Windows, los controladores ASIO escritos especifi-
camente para el hardware son més eficientes que un con-
trolador DirectX y proporcionan tiempos de latencia mas
cortos.

* En Mac OS X, hardware de audio que disponga de con-
troladores Mac OS X (Core Audio) puede ser muy eficiente
y producir tiempos de latencia muy cortos.

De todas maneras, hay caracteristicas adicionales que sélo estan dispo-
nibles con controladores ASIO, tales como el Protocolo de Posiciona-
miento ASIO.

Realizando ajustes que afectan al rendimiento

Escogiendo un controlador para su hardware de audio

Como ya se ha descrito en la seccién “Seleccionar un
controlador y realizar ajustes de audio en Cubase” en la
pagina 18, recomienda instalar y usar un controlador es-
tandar ASIO si esta disponible para su hardware de audio
especifico. Compruebe el sitio web del fabricante para
obtener los Gltimos controladores, etc.
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Realizando los ajustes del memoria intermedia de audio
(“buffer”)

La memoria intermedia de audio (“buffer”) afecta a como
se envia y recibe la sefial de audio desde y hacia la tarjeta
de sonido. El tamafio de la memoria intermedia afecta
tanto a la latencia como al rendimiento de audio. General-
mente, cuanto mas pequefio sea el tamafio de la memoria
intermedia, més baja sera la latencia. Por otra parte, traba-
jar con tamafios pequefios de memoria intermedia puede
exigir mucho del ordenador. Si la memoria intermedia es
muy pequefia, puede que oiga clics, crujidos y otros pro-
blemas en la reproduccién de audio.

* En Mac OS X, puede ajustar el tamafio de la memoria
intermedia en la pagina Sistema de Audio VST del didlogo
de Configuracion de Dispositivos.

También es posible que encuentre la posibilidad de realizar dichos ajustes
en el panel de control de la tarjeta.

« En Windows, los ajustes de tamafio de la memoria in-
termedia se realizan desde el panel de control de la tarjeta
de sonido (al hacer clic sobre el botdn Panel de Control
en la pagina del controlador del didlogo Configuracion de
Dispositivos).

Las opciones avanzadas

En la pagina Sistema de Audio VST encontrard la seccion
de “Opciones avanzadas”. Aqui encontrara ajustes avan-
zados para el motor de audio VST, incluyendo una opcion
de Multi Proceso. Si esta activado (ajuste por defecto en
sistemas con hyper-threading o maltiples CPU'’s) y hay
més de un procesador en su sistema, la carga de proceso
se distribuye de forma equitativa entre todas las CPU’s
disponibles, permitiéndole a Cubase usar por completo
de la potencia combinada de los mdltiples procesadores.
Vea la ayuda del didlogo para més detalles.

Activar la opcion “Latencia baja” basicamente desactiva la
proteccion contra sobrecargas de la CPU, pero permite
latencias menores. Vea la ayuda del dialogo para mas
detalles.

Optimizando la programacion del procesador
(s6lo Windows)

Para obtener las latencias mas bajas posibles al usar
ASIO en Windows XP (en sistema de un solo procesa-
dor), el “rendimiento del sistema” deber ser optimizado
para tareas en segundo plano:

1. Abra el Panel de Control de Windows desde el menu
Inicio y seleccionando la opcion Sistema.

2. Seleccione la pestafia Opciones Avanzadas y haga
clic en el botén Configuracion de la seccién Rendimiento.
Aparece el didlogo de Opciones de Rendimiento.

3. Seleccione la pestafia Opciones Avanzadas.

4. En la seccién Programacion de Procesador, selec-
cione “Ajustar para el mejor rendimiento de: Servicios en
segundo plano”.

5. Haga clic en OK para cerrar los dialogos.
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Creando un nuevo proyecto

En esta secci6n vamos a explicar como crear un nuevo pro-
yecto, guardar un proyecto y abrir un proyecto guardado.

Al abrir Cubase aparecera frente a usted una pantalla va-
cia. Puede escoger entre crear un nuevo proyecto o abrir
uno ya existente.

(€t AEx)

6.21.63

[<<»Difalal> |

Para crear un Nuevo Proyecto:

1. Vamos a crear un nuevo proyecto seleccionando la

opcion “Nuevo Proyecto” del Mend “Archivo”.

2. El didlogo de Plantillas se abrir.
Las plantillas son explicadas en la seccion “Manejo de Archivos” del Ma-
nual de Operaciones.

3. Escoja “Vacio”.
Esto creard un nuevo proyecto sin contenido alguno.

4. Haga clic sobre “OK”.

5. Cubase ahora intentara crear una carpeta en el disco
duro para que su archivo de proyecto de Cubase y todos
los archivos relacionados sean guardados en un lugar
seguro.

Es importante que cada proyecto sea guardado en su propia carpeta.
Tener muchos proyectos en la misma carpeta solo va a traerle confusion
en un futuro.

6. Navegue hasta donde quiera crear el proyecto.

NOTA: iEn este momento no esta guardando el proyecto! Solo esta
creando una carpeta en el disco duro en la que posteriormente guardara
dicho proyecto. Se lo explicamos en breve.

7. Haga clic sobre “Crear” en el PC o “Nueva Carpeta”
en el Mac para crear una nueva carpeta para su proyecto.

8. Proporcione un nombre a su proyecto.

Si tiene previsto nombrar su proyecto como “Mi primer proyecto” enton-
ces deberia llamar a esta carpeta “Mi primer proyecto” o “Primer pro-
yecto”. Lo importante en estos momentos es que esté creando una
carpeta en el disco duro en la que mas tarde guardara su proyecto. Esta
carpeta deberia tener un nombre Unico y diferente a cualquier otro pro-
yecto de Cubase creado anteriormente.

Set Project Folder

= } My Computer

Select/Create new directory

In directary:

G
My First Pmis:t\ [%

[E]

Create ][ Cancel ]

9. Haga clic sobre “OK” en el PC o “Crear” en el Mac.
iSu carpeta de proyecto ya ha sido creada en el disco duro!

10. Ahora haga clic sobre “OK” en el PC o “Escoger” en
el Mac.

11. Ahora tiene ante usted su primer proyecto en Cubase,
iEnhorabuena!

Simira en la parte superior de la ventana de Cubase (llamada la ventana
de Proyecto) vera que el nombre de este proyecto es “Sin Titulo1”. Con-
tinde para aprender cémo guardar su primer proyecto.

El nombre del Proyecto

| (‘ Cubase 4
File Edit Project Audic MIDI Wcores Media T

(‘ Cubase 4 Project - Untitled1

) 1<pi[ 2]
| 2]

I

/N\ iTodavia no ha acabado!
Hasta ahora hemos creado un proyecto de Cubase
en blanco. Tenemos un carpeta esperando en el
disco duro pero no hemos guardado el proyecto de
Cubase propiamente dicho.
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Para guardar un proyecto

1. Seleccione “Guardar Como...” del menu Archivo.
La diferencia entre “Guardar” y “Guardar Como” se explica en el capitulo
“Manejo de Archivos” del Manual de Operaciones.

2. Observara que Cubase esta en la carpeta “Mi Primer
Proyecto” que ha creado anteriormente. Aqui es donde
usted guardara su proyecto — puede usar como nombre
“Mi Primer Proyecto de Cubase” por ejemplo.

3. Haga clic sobre “Guardar” — jy ya esta!

Para cerrar un proyecto

1. Asegurese de que la ventana de Proyecto esta selec-
cionada.

La ventana de Proyecto es la ventana principal en la que trabaja. Vea el
capitulo “La ventana de Proyecto” en el Manual de Operaciones.

2. Seleccione “Cerrar” desde el Menu “Archivo”.

Si ha realizado algin cambio al proyecto desde la Gltima vez que lo guardo,
se le preguntara si desea “Guardar”, “No guardar” o “Cancelar”. Haga clic
en “Guardar” si desea guardar los cambios.

Para abrir un proyecto

Ahora que hemos guardado y cerrado su proyecto, vamos
a ver como abirirlo.

Abrir un proyecto usando el comando “Abrir”

1. Seleccione “Abrir” desde el Men( “Archivo”.
Aqui usted tiene la posibilidad de navegar hasta la carpeta que tiene el
proyecto que desea abrir.

2. Cuando haya encontrado el proyecto haga clic en
“Abrir” y el proyecto se cargara.

Abra un proyecto usando el submenu “Proyectos
Recientes”

Cubase recuerda los proyectos abiertos recientemente y
los lista en el submenu “Proyectos Recientes” bajo el
menu “Archivo”.

1. Seleccione la opcion “Proyectos Recientes” en el
Menu “Archivo”.

2. Escoja el proyecto que desea abrir haciendo clic una
vez sobre el mismo.
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Configurando las Conexiones VST

La ventana de Conexiones VST le permite configurar las
sefiales de entrada y salida entre Cubase y su tarjeta de
sonido. Cubase las llama “buses”. Esta seccion le mos-
trard como configurar los buses para poder empezar a
grabar y reproducir.

Lee los capitulos “Requisitos del sistema e instalacion” en
la pagina 9 y “Configuracién del sistema” en la pagina 15,
para asegurarse de que su tarjeta de sonido funcione co-
rrectamente antes de empezar.

/N Cargue el proyecto denominado “VST Connections”
que se encuentra en la carpeta “Tutorial 1”.

= Tenga en cuenta que los proyectos de Tutoriales no se
instalan por defecto en el proceso de instalacion de Cu-
base. Encontrara los Proyectos de Tutoriales en el DVD del
programa, dentro de la carpeta “Additional Content”.

Afiadiendo salidas

1. Abra el menl “Dispositivos” y seleccione la opcién
“Conexiones VST".
El comando de teclado por defecto para esta accién es [F4].

 Vera varias pestafias en la parte superior de la ventana.
Solo vamos a explicar Entradas y Salidas en esta ocasion.
Vea el capitulo “Conexiones VST” en el Manual de Opera-
ciones para mayor informacion.

2. Escojamos “Salidas” primero. Queremos empezar
desde cero y eliminar cualquier ajuste anterior, por si estu-
viera configurado incorrectamente. Si puede ver cualquier
entrada en la columna “Nombre de Bus”, haga clic con el
bot6n derecho del ratén y escoja “Suprimir Bus”.

(‘ VST Connections - Qutputs

Inputs ] Outputs ]
EIE Al Add Bus Presets |
Buz Mame | Speakers | Audio Device
Always on Top Driver
Add Bus »

w Set "Stereo OUb” as Main Mix

Remove Bus M
i
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3. Ahora haga clic sobre el botdn “Afiadir Bus”. Escoja
“Estéreo” como configuracién, “1” como la cantidad y fi-
nalmente haga clic sobre OK.

Ahora se ha afiadido un nuevo bus estéreo (Izquierda y Derecha) permi-
tiéndonos dirigir el audio en Cubase hasta nuestra tarjeta de sonido.

4. Puesto que vamos a escuchar nuestra musica princi-
palmente como una mezcla estéreo, todo lo que necesita-
mos es una salida estéreo.

Podemos también escuchar misica con mas de dos canales. Si, por
ejemplo, tenemos una configuracion surround.

5. Dependiendo de su tarjeta de sonido, sus salidas de-
berian estar ya correctamente configuradas. De todas ma-
neras, puede seleccionar las salidas que desee desde el
menu desplegable “Puerto del Dispositivo”.

Normalmente usted escogeria “Salida 1" y “Salida 2” o “Izquierda 1"y
“Derecha 2" como las salidas de audio principales para su tarjeta de so-
nido. Configuraciones mas sofisticadas pueden requerir el uso de dife-
rentes salidas e incluso mas buses.

(' VST Connections - Qutputs

Inputs | Outputs | GroupF¥, |

EIE Al Add Bus Presets I -1 (=51(=

Bus Name | Speakers | Audio Device | Device Part [ Click |
Bt StereoOut | Stereo Steinberg MI4 USB ASI0 diiver Click,
o Left Line Out L
— [ | Line OutA

EvemdF¥ | Edem

Mat Connected

Ling Qut L
i [

[ Steren Out - Left ]

Afadiendo Entradas

Abramos ahora la pestafia “Entradas” y configuremos las
entradas que vamos a usar para grabar en Cubase.

1. Repita lo mencionado més arriba para las salidas.
Haga clic con el boton derecho y seleccione “Suprimir
Bus”.

2. Haga clic en el boton “Afiadir Bus”. Escoja “Estéreo”
como configuracion y “1” como cantidad, después haga

clic sobre “OK”.

Esto ha afiadido un nuevo bus estéreo (lzquierda y Derecha) permitién-
donos tener disponible la sefial de audio de la entrada de nuestra tarjeta
de sonido en Cubase para grabarla.

« Disponer de una entrada estéreo es Util para grabar au-
dio con dos canales. Un ejemplo de ello es la grabacion
de un teclado con canales derecho e izquierdo. Si quere-
mos grabar en mono o con un sélo canal deberemos crear
buses separados. Hagdmoslo ahora.

1. Haga clic en el botén “Afiadir Bus”. Escoja “Mono”
como configuracion y “2” como cantidad, después haga
clic sobre “OK”.

Esto acaba de afiadir dos nuevos buses mono permitiéndonos disponer
de la sefial de audio de las entradas de nuestra tarjeta en Cubase para
grabarla.

2. A continuacién, haga clic en la columna “Puerto del
Dispositivo” para seleccionar las entradas de audio de su
tarjeta de sonido para las entradas mono y estéreo.

En nuestro caso, tenemos el interfaz MI4 por lo que seleccionamos “Mi4
Channel A"y “MI4 Channel B” como entradas.

iYa esta! Ahora deberia estar listo para grabar audio en
Cubase y después reproducirlo.

Ajuste de niveles y grabacion

Para esta seccion, vamos a grabar un bajo en modo
desde la entrada “Mono In”. Asegurese de que su tarjeta
esta correctamente configurada y que ha leido con dete-
nimiento la seccién “Configurando las Conexiones VST”
en la pagina 28.

/N Cargue el proyecto llamado “Recording” que se en-
cuentra en la carpeta “Tutorial 1”.

Afadiendo una pista mono

1. Afadamos ahora una pista de audio en la que grabar.
Abra el menu “Proyecto” y escoja “Audio” del submenu
“Afadir Pista”.

2. Escoja “Mono” como configuracién y “1” como canti-
dad, después haga clic en “OK”.
Esto afiade una pista de audio mono a nuestra ventana de Proyecto.

< Add Audio Track

Audio Track Configuration

count configurstion speakers

® Browse Presets

QK l [ Cancel

Tutorial 1: Grabacién de audio



3. Haga clic sobre la nueva pista que ha creado y asegu-
rese de que se muestra el Inspector.

El Inspector nos permite ver y manipular gran cantidad de informacién de
la pista seleccionada.

Haga clic para abrir el Inspector  El Inspector

I

(‘ Cubase 4 ,
File Edit Project [ Audia MIDI Scores Medi

Transport  Devices  ‘Window (1)  Help

€ Cubase 4 P4 oject - Recording.cpr

EK i< H O[> [e]

4. Asegurese de que “Mono In” esta seleccionado como
entrada de audio de la pista y que “Stereo Out” esta se-
leccionado como salida para las pistas de audio.

Quizas tenga diferentes entradas y salidas segun su tarjeta de sonido.
Vea el capitulo “Conexiones VST” en el Manual de Operaciones para
una informacién més detallada. Al seleccionar “Mono In”, podremos gra-
bar el audio de la entrada izquierda de nuestra tarjeta de sonido en Cu-
base. Configurar la salida como “Stereo Out” nos permite oir lo que
estamos grabando.

[m| s | Audio 01
©

maono

Rl -1

hana In
StereoIn
v Mono In
Mono In 2

Activando el clic del metrénomo

Queremos tener un clic o un metrénomo sonando de fondo
mientras tocamos el bajo para que nuestra grabacion esté
alineada con los compases y tiempos de Cubase.
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1. Active el botén “Metrénomo/Clic” de la barra de trans-
porte.

TEMR

0:00:02.292

444
115.000

SYHC

2. Sidesea una pre-cuenta de dos compases antes de
empezar a grabar, active también el botdn de la opcidn
“Precuenta/Clic”.

TEMFO

[ 13|
44
115.000

0:00:02.292

SYHC

3. Ahora tenemos que ajustar la velocidad o el tempo de
nuestro proyecto. Esto afectara directamente a lo rapido
gue se reproduce el clic Puede ajustar el tempo justo de-
bajo del botén de “clic”.

TEMFD

D n SYHC

En esta imagen, tenemos un ajuste de 125, lo que significa un tempo de
125 BPM (negras por minuto).

13|
414

0:00:03.452 SR

125.000

Ajustando niveles

Tenemos un bajo tocando a través de un amplificador con
un microfono frente al altavoz del amplificador. Este mi-
créfono se halla conectado directamente a la entrada de
micréfono de la tarjeta Steinberg Mi|4. Hemos ajustado el
nivel en la MI|4 de manera que sea suficiente pero sin que
ocurra distorsion.

1. Haga clic sobre el botén de Monitorizar y ello nos per-
mitira escuchar el bajo.
Deberia ver y oir la sefial de audio llegando a la derecha de la pista.

Audio entrando
en esta pista

)]

Tutorial 1: Grabacién de audio



2. Ahora haga clic sobre el botén “Activar Grabacion” de
la pista.

Al ajustar la pista como “Activar Grabacion” se informa a Cubase que
desea grabar en esta pista y no en otra. Puede tener muchas pistas acti-
vadas para la grabacion simultdneamente si lo desea.

EAEarE

Record Enshle ‘i

3. En el Inspector, abra la pestafia “Canal”.
Esto visualizara el fader del canal de la pista seleccionada.

€ Cubase 4 Project - Recording.cpr

Aono In

Haga clic aqui para mos-
trar el fader del canal.

 Trabaje del mejor modo posible para enviar el maximo
volumen de sefial de audio a las entradas de su tarjeta an-
tes de que pueda oir distorsién alguna. La mayoria de tar-
jetas de sonido muestran algun tipo de indicador de sefial
o volumen. Si la suya no dispone del mismo, no se pre-
ocupe, puede cambiar la cantidad aqui.
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4. Mueva el fader arriba o abajo de manera que el volumen
sea suficientemente fuerte sin que el medidor del canal se
ponga en rojo. Si llega al rojo podria causar distorsion. Vera
una linea cercana al tope superior del medidor del canal —
jasegurese de que el volumen no sobrepasa esta linea!

iNo permita que el nivel de
audio pase de este nivel!

Esta es el area de
grabacion segura.

* jCuando el nivel haya sido ajustado, ya esta listo para
grabar!

Grabando un bajo eléctrico

1. Posicione el cursor al principio del proyecto.
Ello asegurara que la grabacién empiece en el compas 1.

2. Haga clic en el boton de Grabar para grabar el bajo.
Ya que el boton de “Precuenta/Clic” esta activado, oiremos dos compa-
ses de claqueta antes de que empiece la grabacion.

3. Haga clic sobre “Stop” cuando haya terminado.

4. Apague los botones de Monitor y Activar Grabacion
de la pista para evitar seguir escuchando la pista o grabar
de nuevo en ella.

iEnhorabuena! Acaba de grabar su primer fragmento de
audio en Cubase. Pase a la siguiente seccion para apren-
der como reproducir la sefial de audio.
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Reproduccion

Vamos a aprender como reproducir la sefial de audio en
Cubase. Podria pensar que ésto es muy facil — basta con
darle a “Iniciar”. De hecho es asi de facil, pero hay algunos
trucos que puede aprender para reproducir lo que desea
con precision.

Cargue el proyecto llamado “Playback” que se en-
cuentra en la carpeta “Tutorial 1”.

Para iniciar la reproduccion
Hay varios modos de iniciar la reproduccion en Cubase:

« Haga clic sobre el botodn “Iniciar” en la Barra de Trans-
porte.

3.4 .3 38

0:00:06.042 £
TEH

« Pulse la barra espaciadora del teclado de su ordenador.
Esto alterna entre Iniciar y Detener.

 Pulse la tecla [Intro] del teclado numérico de su ordena-
dor.

» Haga doble clic en la mitad inferior de la regla.

| > | e

Doble-clic en la
mitad inferior de
laregla...

S

|| @udio 01_07 |

...inicia la re-
produccion

D]

» Seleccione el evento de audio llamado “Audio 01_01"y
escoja “Reproducir seleccién en bucle” desde el menu
Transporte.

/N El comando de teclas por defecto para esto es [Ma-
yus]+[G]. jEsta es la manera més rapida de iniciar la
reproduccion en bucle de un evento de audio!

Para parar la reproduccién

» Haga clic sobre el botdn “Detener” sobre la Barra de
Transporte.

« Al hacer clic dos veces sobre el botdn “Detener” el cur-
sor se desplaza hasta la posicién en el proyecto donde se
inicio la reproduccion.

* Pulse la barra espaciadora en el teclado de su ordena-
dor.
Esto alterna entre Detener e Iniciar.

» Pulse la tecla “0” del teclado numérico de su ordenador.

Reproduccion en ciclo

Cubase tiene la capacidad de reproducir en ciclo (o “loop”)
una parte de su proyecto. Para ajustar la posicion del ciclo
tiene que usar los localizadores izquierdo y derecho.

1. EnlaBarra de Transporte, ajuste el localizador izquier-
doa*“l1”y el derecho a “5”.

Esto le indica a Cubase que deseamos reproducir ciclicamente entre los
compases 1y 5. Lo cual significa que tendremos un bucle (“loop”) de 4
compases ya que el principio del compéas 5 coincide con el final del
compaés 4.

El localizador izquierdo a “1”.

-

3.1. 3. 40 :

Ciclo activado

El localizador derecho a “5”.

2. Asegurese de que el boton “Ciclo” esta activado.
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3. Haga clic sobre el botén “Iniciar” en la Barra de Trans-
porte y Cubase empezara a reproducir en bucle unay otra
vez hasta que haga clic sobre “Detener”.

/\ No lo olvide — puede ajustar los localizadores para
abarcar el evento seleccionado, activar “Ciclo” e ini-
ciar la reproduccién, todo a la vez con el comando
de teclado [Mayus]+[G].

Modos de grabacién con Ciclo
desactivado

Hay tres modos diferentes de grabacion cuando el Ciclo
esta desactivado. A esto se le llama grabacion lineal. Los
tres modos son:

* Normal
* Mezcla
* Reemplazar

Al grabar audio, “Normal” y “Mezcla” son lo mismo. Al se-
leccionar cualquiera de los dos podréa grabar encima de
otro evento de audio y la dltima grabacion aparecera sola-
pada. Entonces podra seleccionar entre los eventos sola-
pados y determinar cudl sera reproducido. Esto se detalla
en la seccién “Grabacion ciclica” en la pagina 33.

v Mormal

[y Merge
Replace

El modo “Reemplazar” no solapara el audio si ya existe al-
guno en la misma pista. En cambio, lo dividira o cortara en
los puntos en los que las tomas de grabacién reemplacen
lo que habia previamente. Tenga en cuenta, de todas ma-
neras, que el audio reemplazado no es borrado perma-
nentemente. Sélo se recorta de modo que pueda ser
recuperado mas tarde.

Grabacion ciclica

Puede grabar una sefial de audio mientras “ciclo” esté ac-
tivado.

/N Cargue el proyecto denominado “Cycle Recording”
gue se encuentra en la carpeta “Tutorial 1”.

Hasta ahora hemos visto como afiadir pistas, grabar y re-
producir. Ahora vamos a afiadir una guitarra eléctrica a
nuestro bajo usando la grabacion ciclica. La grabacion ci-
clica nos permite hacer multiples pasadas en nuestra gra-
bacion y después quedarnos con la mejor toma.

Si no ha repasado las secciones previas de este tutorial,
por favor hagalo ahora puesto que la dificultad se incre-
mentard progresivamente.

Grabando una guitarra eléctrica
1. Afada otra pista “Mono”.

< Add Audio Track

Audio Track Configuration

count configurstion speakers

| ® Browse Presets

[ Ok l [ Cancel ]

2. Puede ver que ahora tenemos una pista llamada “Au-
dio 01" y otra “Audio 02”. Hasta ahora no nos habiamos
preocupado de dar nombre a las pistas, asi que jhaga-
moslo ahora!

Audio 01

[m|s]Audiooz (@ )
fono) @ [=[v[=]

3. Haga doble clic sobre “Audio 01” y cambie el nombre
a “Bass”.

4. Haga doble clic sobre “Audio 02” y cambie el nombre
a “Elec Guitar”. Ahora ya tiene otro aspecto mucho mejor.
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« Siempre es una buena idea dar nombre a las pistas an-
tes de empezar a grabar. Asi, el evento de audio tomara el
nombre de la pista. Ya que “Audio 01" era el nombre de
nuestra primera pista el evento de audio tiene el nombre
“Audio 01_01". El sufijo “_01" significa que es el primer
evento grabado en la pista “Audio 01”. Le mostraremos

como renombrar sus archivos de audio en el capitulo “Tu-

torial 2: Edicién de audio” en la pagina 36.

> [EIE] Elec Guitar| . )
ehelol=
=)

5. Asegurese de que “Ciclo” est4 activado, ajuste el lo-
calizador izquierdo a 2 y el localizador derecho a 18.
Esto creara un bucle o ciclo entre los compases 2 y18.

1.1.1. 0

18‘:1- 1.0 T

Right Locator Position

3 13

6. Enla Barra de Transporte, asegurese de que “Mezclar
(MIDI)” esta seleccionado como “Modo de Grabacion en
Ciclo”.

Esto nos permitird grabar la guitarra eléctrica, y cada vez que se repita el
ciclo se crearé una nueva toma. Entonces nos quedaremos con la mejor
toma para que sea nuestra parte de guitarra.

GG W Mix (MIDI)

Crverwribe (ML)
Keep Last

Skacked

Stacked 2 (Mo Mute)

Modo de Grabacién en Ciclo

7. Active los botones de Activar Grabacion y Monitor en
la pista “Elec Guitar”.

8. Haga clic una vez sobre el botén “L” de la Barra de
Transporte.
Esto nos asegurara que la grabacién empezara en el localizador izquierdo.

AUTOE

9. Haga clic sobre el botén “Grabar” de la Barra de
Transporte.

Mientras graba la guitarra, deje que el ciclo se repita tres veces para que
tengamos tres tomas de guitarra diferentes.

10. Haga clic sobre “Detener” cuando haya acabado. Aca-
bamos de grabar tres tomas de guitarra diferentes. Ahora
vamos a investigar como seleccionar la que suene mejor.

AN Cargue el tutorial llamado “Cycle Recording 2” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 1”.

Seleccionando diferentes tomas

1. Hagaclic con el botdn derecho sobre el nuevo evento
de audio que acabamos de grabar y escoja una toma del
submend “Ajustar a la Region”.

Cubase ha grabado todas las pasadas que hemos hecho cuando esta-
bamos grabando en modo bucle (Grabacién en Ciclo). Estas pasadas
se llaman “Tomas”. En nuestro ejemplo tenemos tres tomas de guitarra
diferentes. Podemos escoger entre ellas y escoger la que suene mejor.

Toma actual Tomas disponibles

Set To Region

k Object Selection
{73 Range Selection
N Splic

"y Glue

% Erase

@\ Zoom

2. Escuche las diferentes tomas y cuando haya acabado,
escoja la toma “Take 1”.

Tutorial 1: Grabacién de audio



Grabacion apilada

La grabacion apilada es muy similar a la grabacion ciclica
pero con una diferencia — puede ver siempre las “Tomas”
gue graba en vez de tenerlas escondidas unas debajo de
otras.

1. Cree una nueva pista “Mono”.
2. Renombre la pista como “Guitar 2”.

3. Enla Barra de Transporte, seleccione el Modo de
Grabacion en Ciclo “Apilado”.

Mz (MIDT)
Crverwrite (MIDL)
Keep Last

Stacked 2 (Mo %!e)

El menl emergente de Modo de Grabacién en Ciclo.

4. Active los botones de Activar Grabacion y Monitor de
la pista “Guitar 2”.

5. Haga clic sobre el boton “Grabar” de la Barra de
Transporte.

6. Cuando haya terminado de grabar, pulse “Detener”.
Deberia ver los eventos de audio grabados apareciendo uno debajo de
otro como tomas separadas.

(m|s]cutar2 @ (0
mono @
= 0

7. Haga clic sobre el borde inferior de la pista “Guitar 2”
y arrastrelo hacia abajo para hacerla mas grande.
Esto le permitir4 ver las tomas mucho mejor.

6 (mslci? @@ —

e e
Fake | (Gitar 2 01

Da= EEERTEEN____|

e ANt i i,

Take & wa’ter 2 01 J -

8. Desactive los botones de Activar Grabacion y Monitor.

/N Cargue el proyecto llamado “Stacked Recording”
gue se encuentra en la carpeta “Tutorial 1”.

9. Abra el didlogo de Preferencias (pagina Opciones de
Edicion — Audio) y aseguUrese de que la opcién “Tratar
Eventos de Audio enmudecidos como Borrados” esta
activada.

10. En la barra de herramientas, seleccione la herramienta
Enmudecer.
Esto nos permitira cambiar entre nuestras tomas grabadas apiladas.

PAL

Fade In Face Out

0 W o 0. 0.1
I |

11 13

11. Vera tres tomas. Las dos inferiores estadn enmudeci-
das y la de arriba, que es de color verde (Take 1), es la
gue, de hecho, sonara.

e e —
N i L VUL Sy

Take 1 (Guitar 2 01

o e e At o P i

Take 2 (Guitar 2 01

12. Enmudezca la toma “Take 1” y desenmudezca la toma
“Take 2.

Esto hace que se oiga la toma “Take 2”. Como puede ver, “Take 2" es la
toma que ahora tiene color verde.

e e o e e e e ot

Take 1 (Guitar & 0

Take 3 (Guitar & o

13. Puede hacer lo mismo con la toma “Take 3”.

Pase al capitulo siguiente, donde le mostraremos como
editar lo que hemos grabado usando algunas de las herra-
mientas.
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Operaciones sobre eventos

En esta seccidn aprenderemos cdmo editar eventos o
partes. Ello incluye renombrarlos, cambiar su tamafio, di-
vidir, pegar, mover, copiar, repetir, enmudecer, borrar y
afiadir un fundido.

/N Cargue el proyecto llamado “Event Operations” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 2”.

Renombrar

Si echamos un vistazo a los eventos de audio que hemos
grabado anteriormente, nos daremos cuenta de que la
pista de bajo contiene un evento llamado “Audio 01_01".
Ello es asi porque el nombre de la pista era originalmente
“Audio 01"y el sufijo “_01" significa que es el primer ar-
chivo de audio grabado en dicha pista. El segundo ar-
chivo de audio seria nombrado “Audio 01_02".

Dar nombres a sus archivos de audio mantiene su proyecto
claro y facil de entender. Cambiemos el nombre de la pista
“Audio 01_01" a “Bass™:

1. Escoja la herramienta de Seleccién de Objetos.

Object Selection

2. Haga clic sobre el evento “Audio 01_01".

3. Asegurese de que “Mostrar linea de informacion” esta
activado en la barra de herramientas.

¢ La “Linea de Informacion” nos proporciona informacién
detallada sobre el objeto u objetos que estén selecciona-
dos en el &rea de visualizacion de eventos.

4. Cambie “Audio 01_01" a “Bass” debajo de la palabra
“Archivo”.

Esto cambia el nombre del archivo de audio directamente en el disco
duro — jasi de facil!
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5. Puede ver que ahora el evento de audio indica “Bass”.

®«
(RIw] @ [=]¢]=
(4] (] (e

mano

Elec Guitar

El nombre ha cambiado de “Audio 01_01" a “Bass”.

Cambiar de tamafio

Puede cambiar el tamafio de un evento ajustando el inicio
y/o final del mismo. Usado en combinacion con la herra-
mienta dividir, ésta es posiblemente toda la edicién que
necesitara.

1. Escoja la herramienta de Seleccion de Objetos.

2. Haga clic sobre el evento que desea cambiar de ta-
mafio.
En nuestro caso cambiaremos el evento “Bass”.

Hay un espacio adicional a
ambos lados del evento de
audio Bass que queremos
suprimir.

Cuadrados blancos aparecen
en las esquinas inferiores de-
recha e izquierda del evento.

Cambie el tamafo del evento

Take 2 [Guitar 201 con ellos.

3. Posicione el cursor sobre uno de los cuadrados de las
partes inferiores a la derecha o izquierda del evento. Haga
clic y ajuste el evento “Bass” para que quede alineado
con “Elec Guitar_01".
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Dividir
Dividir se usa para cortar eventos. Puede dividir o cortar

un evento donde quiera o cortarlo de forma regular a inter-
valos de compas y negras.

Dividir con “Ajustar desactivado”

Dividir con la funcion de Ajuste desactivado le permite
cortar en cualquier posicién sin estar sujeto a ningun tipo
de referencia tal como compases 0 negras.

1. Escoja la herramienta Dividir.

2. Asegurese de que “Ajustar act./desact.” estd desacti-
vado (sin destacar).

La funcién de Ajuste le permite editar segun varias escalas temporales.
La mas comun es compases Yy negras. Ello significa que usted puede
cortar exactamente al inicio de un compas si “Ajustar act./desact.” esta
activado. Si esté desactivado, puede cortar en cualquier parte. Vea mas
sobre la funcion de Ajuste en el capitulo “La Ventana de Proyecto” del
Manual de Operaciones.

m

3. Ahora puede dividir o cortar el audio en cualquier lu-
gar al hacer clic sobre el evento.

Estos son las divisiones realizadas al evento Bass.

4. Puede deshacer sus acciones, tantas veces como us6
la herramienta Dividir, escogiendo “Deshacer Dividir” en el
menu Edicién.

AsegUrese de que ya no hay mas divisiones en el evento “Bass”.
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Dividir con “Ajustar activado”

Tener el Ajuste activado le permite dividir o cortar con una
referencia temporal. Por ejemplo, si desea cortar la pista
“Elec Guitar” a compases 0 negras.

1. Escoja la herramienta Dividir.

2. Asegurese de que “Ajustar act./desact.” esta activado.
La funcién de Ajuste le permite editar segun varias escalas temporales.
La mas comin es compases y negras. Ello significa que usted puede
cortar exactamente al inicio de un compas si “Ajustar act./desact.” esta
activado. Si esté desactivado, puede cortar en cualquier parte. Vea mas
sobre la funcion de Ajuste en el capitulo “La ventana de Proyecto” del
Manual de Operaciones.

:}m

3. Silos botones mas alla de las herramientas no son vi-
sibles, haga clic con el botén derecho del raton en la barra
superior en la que estan los “Botones de Herramientas”.
Esto le permitird cambiar lo que se visualiza en la parte superior de la
ventana de Proyecto. La personalizacion se halla fuertemente imple-
mentada en Cubase.

Clic-derecho

Hay méas herramientas, pero la resolucién de
sobre la barra

su pantalla le impide verlas todas.

RESIFAPALEreY 1 -
= v Constrain Delay Compensation
Performance Meter
w Wiew Switches
v Automation Mode
Locators
v Transpaort Buttons
Arranger Controls
Time Display
Markers
v Tool Buttons
Mudge Palette
+ Project Roat Key
i | v Autoscrol
v SnapfQuantize
v Snap to Zero Crossing
v Color Menu

Pl&—

Showe &l
Default

Alkernative [}S
Transport Snap/Quantize

= 1]

Setup...

4. Escoja “Por Defecto” si ha cambiado algo y desea vol-
ver a los ajustes originales.
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5. Después, haga clic con el boton derecho otra vez y
escoja “Modo de Automatizacion” para esconder las he-
rramientas de automatizacion.

Ahora podemos ver suficiente como para continuar trabajando con la he-
rramienta Dividir.

6. Con casi todas las caracteristicas de “snap” a la vista,
escoja “Rejilla” en el meni emergente de opciones de
“snap”, situado a la derecha del botén de “snap”.

v (Grid

Grid Re%tive
Events
Shuffle
Magnetic Cursar
Grid + Cursor
Ewvents + Cursor
Events + Grid + Cursor

Esto significa que usaremos una rejilla o cuadricula para realizar el
“snap”.

7. A continuacion, escoja “Compas” como “Tipo de
Rejilla”.

v Bar
Eieat

k

Use Quantize

Esto significa que dividiremos en funcién de los compases.

8. Ahora puede dividir el evento “Elec Guitar_01" al com-
péasy de forma precisa. Haga cortes en los compases 6, 10
y 14.
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Dividir con [Alt]/[Opcién]
1. Escoja la herramienta Dividir.

2. Mantenga apretada la tecla [Alt)/[Opcién] y haga clic
en el evento de bajo del compas 3 para que se repitan
cortes de idéntica longitud hasta el final del evento.
También puede probarlo con la funcién de Ajuste activado o desactivado.

3 5 T 9

3110

11

13 15

3. Seleccione “Deshacer Dividir” del menu Edicién y de-
vuelva el bajo a su aspecto original.

Pegar o Juntar eventos

Usando la herramienta Pegamento puede unir eventos
gue hayan sido cortados con la herramienta Dividir.

1. Escoja la herramienta Pegamento.

2. Pegue los eventos divididos en la pista “Elec Guitar”
haciendo clic justo antes de cada corte.
Asegurémonos de que los pegamos todos.
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Mover eventos
1. Escoja la herramienta “Seleccionar Objetos”.

RN

2. Mueva todos los eventos en la ventana de Proyecto
desde el compas 2 hasta el 1. Haga clic y mantenga pul-
sado el raton en un area vacia de la ventana de Proyecto.
Arrastre el puntero del ratén para crear una seleccion de
todos los eventos. Cuando suelte el boton del ratén, to-
dos los eventos estaran seleccionados.

Elec Guitar

®©®
(RIw| @ [=]t]=]
LEE

mono

3. Yacon todos los eventos seleccionados, haga clic y
arrastrelos hasta el compas 1.

[ J |
Elee Guitar
[ J |

[m | 5] Guitar 2

mono

@
(RIw] @ [=]v]=)
LB

4. Haga clic en un &rea vacia de la ventana de Proyecto
para asegurarse que ningln evento esta seleccionado.

40

Copiar eventos

Puede copiar un evento hasta otra area de la ventana de
Proyecto. Si desea obtener muchas copias de una sola
vez, vea “Repetir” en la pagina 41.

Usando Copiar y Pegar

1. Para copiar un evento de audio, haga clic en el evento
deseado y escoja “Copiar” en el menu Edicion.
En nuestro caso, escojamos el evento “Elec Guitar_01".

2. Posicione el cursor en el punto del proyecto sobre el
cual desea realizar la copia.
Pondremos nuestro cursor en el compas 17.

3. Asegurese de hacer clic sobre la pista en la que de-
sea copiar el evento. Escoja “Pegar” del menu Edicién.
Es posible que haya seleccionado otra pista. En tal caso, el comando
“Pegar” tendria lugar sobre dicha pista. Preste siempre atencién a la
pista seleccionada antes de elegir “Pegar”.

¢ Guitar (@) (%)
Tw) @ [=[¢1=]
1] (mm)

4. Ahora tenemos dos eventos de guitarra. Observe que
también hemos copiado las tomas que habia originalmente
en la pista de guitarra. Podremos usarlas més tarde.

Usando la tecla [Alt]/[Opcidn]

1. Escoja la herramienta “Seleccionar objetos” y manten-
ga pulsada [Alt]/[Opcidn].

2. Vamos a copiar los eventos de “Guitar 2”. Recuerde
que hay tres eventos, ya que usamos grabacioén apilada
para grabarlos. Seleccione todos los eventos de “Guitar 2”
haciendo clic sobre los mismos y arrastrando segun se ha
descrito anteriormente.
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3. Haga clic y mantenga apretados los eventos seleccio-
nados mientras arrastra el puntero del raton hasta la posi-
cién en la que desea que la copia tenga lugar. Entonces
suelte el botdn del ratén.

No se preocupe si aparece el icono “Tijeras”. Tan pronto como haga clic
y mantenga apretado el evento que esta copiando cambiara por un signo
de flecha con un “+” indicando que esta copiando.

¢ Guitar (@) ()
Jw) @ [=]ol=]
1] (o)

| Take 3 (Guitar Z_01

Repetir

La funcion de repetir es perfecta para repetir algo una 'y
otra vez directamente después del evento seleccionado.

1. Haga clic sobre el evento de bajo con la herramienta
“Seleccionar”.

2. Escoja “Repetir” del menu Edicion.

| (‘ Cubase 4
File 'Edit Project Audioc MIDI Scores Media  Transpor

(.

Undo Duplicate Chrl+2

Hiskary...

Chrl+
ChrlC
Chri+y
Al
Backspace
Al

Cut

Copy

Paste

Paste at Crigin
Delste

Split at Cursor
Split Loop
Range »

Select »

Duplicate
Repeat...

Fill Loop Q

Move to ]

{
Ctri+D 1
Ctrl+k

3. En el didlogo que se abre, indique ahora cuantas co-
pias desea realizar incrementando el campo denominado
“NUmero”.
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(‘ Repeat Events

_ﬂ Count

W Shared Copies

J

0k

J

[ Help Cancel ]

 Puede elegir la opcion “Copias Compartidas” si lo de-
sea. Las copias compartidas le permiten realizar alias del
evento original. Esto significa que si realiza cambios al
evento original (tales como procesado o edicion), las co-
pias reflejaran dichos cambios. jSupone un gran ahorro
de tiempo!

4. Haga clic sobre “OK” y la repeticion sera situada di-
rectamente después del evento “Bass”.

Enmudecer

Enmudecer un evento hace que deje de oirlo. Puede que
guiera enmudecer eventos en una pista de manera que di-
cha pista se siga oyendo, excepto los eventos que enmu-
dezca. Observe que no es lo mismo que enmudecer una

pista.

1. Escoja la herramienta Enmudecer.

3% Ry R QX 7R

2. Haga clic sobre el evento que desea enmudecer.
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3. Parades-enmudecer un evento, haga clic nuevamente
sobre el evento silenciado con la herramienta Enmudecer
y éste vuelve a su estado normal.

 Si arrastra con la herramienta Enmudecer puede enmu-
decer varios eventos a la vez. De igual modo, ésto des-en-
mudecera los eventos que estén silenciados.

Borrar
1. Escoja la herramienta Eliminar.

2. Haga clic sobre lo eventos que desea borrar.

Afadir un fundido

Puede afadir un fundido a un evento para dar el efecto de
gue el volumen va aumentando o se desvanece.

1. Escoja la herramienta de Seleccionar.

2. Haga clic sobre el evento al cual desea afadir un fun-
dido.

Observe los tridngulos azules que aparecen en las esquinas
superiores derecha e izquierda del evento.

3. Haga clic sobre uno de los tridngulos azules y despla-
celo para que aparezca un fundido.

At

28.1.2.5 (Length: 4.02.01.076

O

4. Para unos fundidos méas avanzados, puede realizar do-
ble clic sobre el area del fundido y se abrira el didlogo de
fundidos. Vea el capitulo “Fundidos y fundidos cruzados”
en el Manual de Operaciones para una mayor informacion
al respecto.

) |
e Qut: Take 1 (Elec Guitar_01)

mor (- Fad

. it 4.2.1. 76
urve Kin W Apply Length

Fresets

Remove

|

1

0K ] [ Cancel ] [ Apfly ]

Doble clic aqui abre el didlogo de fundidos-

Envolventes de evento

Una envolvente es una curva de volumen para un evento de
audio. Esto le permite ajustar el volumen de un evento se-
gun va transcurriendo el tiempo.

1. Seleccione la herramienta Lapiz.
Cuando mueve la herramienta Lapiz sobre un evento de audio, un pe-
quefio simbolo de curva de volumen se muestra junto a la herramienta.
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2. Haga clic sobre el evento “Elec Guitar_01" y observe
cOmo aparece un punto de envolvente.

Al hacer clic sobre el mismo para subirlo o bajarlo cambia el volumen del
evento aumentando o disminuyendo.

3. Haciendo clic nuevamente se crean mas puntos.
SegUn va creando mas y mas puntos, esta ajustando el volumen del
efecto sobre el tiempo. La forma de onda refleja los cambios que esta
efectuando.

/N Cargue el proyecto llamado “Event Operations 2”
que se encuentra en la carpeta “Tutorial 2”. Este
proyecto contiene todos las operaciones de cam-
bios a eventos que hemos aprendido hasta el mo-
mento.

Procesar audio

Cubase tiene la habilidad de cambiar el audio en modos
que van mas alla de cortar o cambiar de tamafio. Puede
Normalizar, Invertir, Corregir el tono, Corregir el tiempo,
por nombrar unos pocos. Para una explicacion detallada
sobre el procesado de audio, consulte el capitulo “Proce-
sado de Audio y funciones” en el Manual de Operaciones.

/N Cargue el proyecto llamado “Processing Audio” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 2”.

Puede procesar el evento de audio entero o usar la herra-
mienta de Seleccionar un Rango y seleccionar soélo la
seccion de audio que desea modificar.

By v 2 QXY 2R

<~ ang= Selection

Vamos a mostrarle cémo Normalizar e Invertir un evento
de Audio.

Normalizar

Normalizar sube el volumen de la sefial de audio hasta la
cantidad deseada. Normalmente se ajusta el deslizador
hasta “0” dB o “-1” dB para obtener el maximo volumen
sin distorsionar la sefial de audio. Un uso habitual de Nor-
malizar es el de subir el nivel de una sefial de audio que se
ha grabado con un volumen demasiado bajo.

= Por favor, tenga en cuenta que en algunas ocasiones,
esta funcion puede dar lugar a distorsion. Por consiguiente,
deberia usarla con cuidado y escuchar posteriormente el
material procesado, para asegurarse de que suena como
pretendia.

1. Con la herramienta de Seleccionar objetos, haga clic
sobre el evento de audio que desea modificar.

También puede usar la herramienta de Seleccionar un Rango y seleccio-
nar la seccion de audio que quiera.

v N = X

Cm

2. En el submenl Proceso que se halla dentro del menu
Audio, seleccione “Normalizar”.

(‘ Cubase 4
Fle Edt Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices Window (1}

Process 3 Envelope
Flugrins »  FadsIn
Spactrum Analyzer Fade Out
Statistics Gain
Hitpaints | Merge Cliphoard
PP  Fcoltime Processing M Moise Gats
Elec Guitar Advanced » | Normalize
Phase Reverse [%
Pitch Shift
Remove DC Offset
Bouncs Selsction Resample
Find Selected in Pool chE Reverse
Update Origin Sience
Stereo Flip
Time: Stretch
P

(' Cubase 4 Pr

Crossfade %
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3. Ajuste el deslizador a la cantidad que desee. Un ajuste
de “0” db 0 “-1” db es bastante habitual.

(‘ Mormalize - "Bass™

(89.1%)

[ Help ][ More... ][ Preview ]I Frocess ][ Cancel

4. Haga clic sobre el boton Procesar y su audio sera nor-
malizado.

Para una descripcion de los botones “Mas” y “Preescucha”, vea el capi-
tulo “Procesado de audio y funciones” en el Manual de Operaciones.

Invertir

El comando “Invertir” invierte la seleccion de audio. Esto
sonard como si estuviera reproduciendo una cinta al reveés.

1. Conlaherramienta Seleccionar objetos, haga clic sobre
el evento de audio que desea modificar. En nuestro caso,
escojamos el evento de audio del bajo.

También puede usar la herramienta “Seleccionar un Rango” y seleccionar
la porcién de audio que desee.

2. En el submenu Proceso que se halla dentro del menu
Audio, seleccione “Invertir”.

3. Si ha copiado eventos en la ventana de Proyecto, se
abrira este didlogo. Le pregunta si desea que también
cambien todos los eventos copiados (Continuar) o si una
nueva version debe ser creada para que so6lo se vea afec-
tada su seleccién actual (Nueva Version).

(‘ Cubase 4

) The project containg events

1 ! that use the same audio material as the selected!
Press "Mew version” if processing should apply
only ko selected events!

W Do not show this message again

[ Continue 1 u?w\f'ersmn I l Cancel l

4. Haga clic sobre “Continuar” o sobre “Nueva Version”
para invertir la sefial de audio.

/N El procesado de audio en Cubase es “no-destruc-
tivo”, en el sentido de que siempre puede deshacer
los cambios efectuados o volver a las versiones ori-
ginales. Vea el capitulo “Procesado de audio y fun-
ciones” en el Manual de Operaciones.
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Introduccion

En este capitulo, vamos a afiadir algunos instrumentos
mas a nuestra cancion. En los tutoriales anteriores, hemos
grabado audio. Ahora vamos a grabar usando MIDI.

Hay dos maneras en las que podemos usar sonidos MIDI
en Cubase: a través de instrumentos virtuales (es decir,
un sintetizador dentro de su ordenador) o mediante el uso
de un teclado fisico convencional.

Este tutorial se centrara en el uso de instrumentos virtua-
les, mientras que en el capitulo “Tutorial 5: Instrumentos
externos MIDI” en la pagina 57 le mostrar4 como grabar
usando un sintetizador fisico.

Creando una Pista de Instrumento

/N Cargue el proyecto llamado “Recording MIDI 1” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 3”.

1. Empecemos afiadiendo una linea de violines a nuestra
cancion. Desde el menu Proyecto — Afiadir Pista, seleccio-
ne “Instrumento”.

En versiones anteriores de Cubase, tenia que crear una pista MIDI dirigida
a un instrumento virtual que se encontrase en la ventana “VST-Instrumen-
tos”. Todavia puede usar ese método, pero las pistas de instrumento son

mucho mas practicas.

('Cubase4
file Edt Project Audio MIDI Scores Media Iransport Devices winc
&dd Track ¥ b s ¥

Wl Instrument %

= mmI

Duplicate Tracks
Remove Selected Tracks
Rgmowe Empty Tracks
5 Arranger

Track Folding >
3 FX Channel
Pool Ctrl+p
Markers Coaenn | © Falder
Tempo Track CrT " Group Chanrel
Browser CUHE | = Marker
Beak Calculator...
.. Rl
Set Timecode at Cursor O Buler
Motepad I Iranspose
vid
Projsct Setup... ohifees | L Udeo

Auto Fades Settings...

Browse Sounds...

2. Desde el meni emergente “Instrumento”, escoja “HA-
LionOne” (solo con Kit de Expansion Nuendo), y haga clic
en “OK”.

(‘ fAdd Instrument Track

Instrument Track Configuration

HALionOne
count inztrumenit

| ® Browse Presets

[ Ok H Cancel ]

Una pista de instrumento es creada bajo la pista actualmente seleccio-
nada en la ventana de Proyecto.

3. Asegurese de que el “Inspector” esta visible.

| (‘ Cubase 4
File Edit Project Audioc MIDI Scores Media

¢ Cubase 4 Project - Recording MIDI 1.c

g CEP=)
M

=1 Show Inspector

HALionOne 01

4. Haga clic en el campo de nombre de la pista de instru-
mento. Deberia ser la Gnica pista de instrumento que usted
ha creado, por lo que el nombre sera probablemente
“HALionOne 01”. Podemos hacer doble clic sobre el
mismo y cambiarlo a “Strings”.

Strings R
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5. Haga clic sobre el bot6n “Editar Instrumento” para Probando los sonidos
abrir el panel de control de “HALionOne”.

Ahora vamos a cargar algunos sonidos en nuestro instru-
Strings mento virtual “HALionOne”.

/N Cargue el proyecto llamado “Recording MIDI 2” que

| se encuentra en la carpeta “Tutorial 3”.

D 1. Haga clic en el botén de “Preset” de “HALionOne” y
escoja “Cargar Preset...” del meni emergente.
| J |

HALionOne

Guitar 2
Load Preset. ..
Save Preset... k

Edit Instrument

L EEoEra
RIW
@) (=)= [T =]
[Z]a](mm)

Import FRPIFXE. ..

2. Enla seccién de categoria (Category), aseglrese de
gue solo se halla seleccionada “Strings” deseleccionando
todo lo demas y haciendo clic sobre “Strings”. En la sub-

6. Sidesea que “HALionOne” siempre permanezca visi-
ble mientras esta trabajando, puede hacer clic derecho
sobre la barra superior del instrumento y seleccionar

“Siempre en Frente”. categona_l (Sub Category) haga clic so_br_e Synth ._Ha fil-

trado la lista para mostrar solamente violines sintetizados.

Clic derecho selecciona “Siempre en Frente”. Escoja un sonido de la lista de la derecha. Después haga
| clic sobre “OK”.

Always on Top ) Birowser & Fiter Seaich & Viewer

| Sub Category
(Stings] Syrth

(Stiings] Synith
(Stiings) Syrith
|_Syie | sussyle | Character  Raing___| (Fhins) onte
=l Bess Acousic == QU Octave Sting Ersemble (Stings) Syrith
Cello Bright 2 01d T spe Stiings (Stiings) Synih
B 5ad Strings

(23 Studio Set

Brass
Chromatic Perd
DumtPere
Ethric
Guitar/Fluck ey
Keyboard
Musical FX
Oigan
Fiano

o Silk Sting
Distorted D Slow Movie Strings
Vicla Dy U Synth Pizzicalos (Stiings) Syrth
iolin Electric:
Ensemble
Harmanic
Minor
Percussive

Categoria Sub-categoria Lista filtrada
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Grabacion MIDI

Ahora que tenemos nuestro sonido, grabemos algo. La gra-
bacién MIDI es muy similar a la grabacién de audio, vea el
capitulo “Tutorial 1: Grabacion de audio” en la pagina 26.

Configurando las entradas MIDI

1. Asegurese de que tiene un teclado MIDI conectado a
su ordenador ya sea a través de USB o un interfaz MIDI.
Vea el capitulo “Configuracion del sistema” en la pagina 15 para infor-
macion sobre la configuraciéon MIDI de su ordenador.

2. Queremos dirigir la informacion MIDI de nuestro te-
clado a esta pista y tocar el instrumento “HALionOne”.
Asegurese de que el “Inspector” esta visible de manera que
pueda visualizar los enrutamientos de entrada y salida MIDI.

(‘ Cubase 4
File Edt Project Audio MIDI Scores Media Transport D

€ Cubase 4 Project - Recording MIDI 2.cpr

0 B [EEE GYE
NS o rspocta

Strings

O

3. A continuacion, sobre el mend emergente de enruta-
miento de entrada, escoja la entrada MIDI que desea utili-
zar. Mucha gente deja esto configurado como “All MIDI
Inputs” ya que asi no hay que preocuparse de distinguir
entre las diferentes entradas MIDI. “All MIDI Inputs” toma
la sefial MIDI de todas sus entradas y la dirige a esta pista.
Hay algunas ocasiones en las que esta opcion no serian
deseable pero en el 99% de los casos puede seleccionar
esta opcion tranquilamente.

HALionOne 03

IME
1
7] B o

- att (m | MIDI 01
[ ¥] off

Bass 01

ooo| e E T mibi o2

HALionOne
Mot Connected

v All MIDI Inputs

YSL2020 Midi

El enrutamiento de entradas MIDI.

4. Debajo el ment emergente de enrutado de entradas
MIDI, puede seleccionar la salida MIDI. Dicha salida esta
configurada como nuestro instrumento virtual “HALion-
One”. Si por algiin motivo desea cambiar este parametro
a otro instrumento, puede hacerlo desde aqui.

5. Active los botones de Activar Grabacion y Monitor en
la pista y toque algunas notas en su teclado MIDI.

Deberia ver y oir las sefiales MIDI entrando a la derecha de la pista.
[[lal [(m]S])suings @ @

Monitor

Activar
Grabacion

R

Ajustar la pista como Activada para Grabacion le hace saber a Cubase
que usted desea grabar en esta pista. Puede tener muchas pistas activa-
das para grabacion simultdneamente.

6. Ajuste el localizador izquierdo al compas “1” y el dere-
cho al compas “57”.

7. Asegurese de que Ciclo esta desactivado.
Vamos a grabar sin activar la grabacion ciclica. Trataremos la grabacion
ciclica MIDI en la seccién “Grabacion ciclica” en la pagina 50.

8. Pulse [1] sobre el teclado numérico del teclado de su
ordenador.
Esto desplazar el cursor hasta el localizador izquierdo.

9. Haga clic sobre el boton de Grabacion y grabe unos
cuantos compases.

10. Haga clic sobre el botdn Detener cuando haya aca-
bado.

11. Apague los botones de Monitor y Activar Grabacion
de la pista para que no oigamos mas la entrada o grabe-
mos sobre la pista por error.

mis|sumgs (e @

(@) [1=][= [ ] =]

[#e)@m

iEnhorabuena! Acaba de crear su primera grabacion MIDI
en Cubase. Pase a la seccion siguiente para aprender a
reproducir MIDI.
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Reproduccion MIDI

Vamos a aprender como reproducir MIDI en Cubase. Po-
dria pensar que esto es muy simple — basta con darle al
botén de “Reproducir”. De hecho, es asi de simple, pero
hay algunos trucos que puede aprender para que repro-
duzca lo que desea con mayor precision.

/\ Paraesta seccion, aseglrese de que carga el pro-
yecto “Reproduccién MIDI” que se encuentra en la
carpeta “Tutorial 3”.

Para iniciar la reproduccion

« Haga clic sobre el botén “Iniciar” en la Barra de Trans-
porte.
3.4. 3. 38

0:00:06.042 £
5

Start

 Pulse la barra espaciadora en el teclado de su ordena-
dor.
Esto alterna entre Iniciar y Detener.

« Pulse la tecla [Intro] del teclado numérico de su ordena-
dor.

» Haga doble clic en la mitad inferior de la regla.

» Seleccione el evento MIDI llamado “Strings” y escoja
“Reproducir Seleccion en Bucle” desde el menu Trans-
porte.

/\ Latecla por defecto para esta accion es [MayUs]+[G].
iEsta es la manera mas rapida de reproducir ciclica-
mente el evento MIDI e iniciar la reproduccion!

Para parar la reproduccién

» Haga clic sobre el boton “Detener” de la Barra de
Transporte.

» Al hacer clic dos veces sobre el boton de Detener el
cursor se desplaza hasta la posicion del proyecto en la
que inici6 la reproduccion.

* Pulse la barra espaciadora en el teclado de su ordena-
dor.
Esto alterna entre Detener e Iniciar.

» Pulse la tecla “0” del teclado numérico de su ordenador.
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Reproduccion ciclica

Cubase puede reproducir una seccién de su proyecto de
forma ciclica. Para ajustar la posicién del ciclo debera
usar los localizadores derecho e izquierdo.

1. Sobre la Barra de Transporte, ajuste el localizador iz-
quierdo a “1”y el derecho a “5”.

Esto le indica a Cubase que vamos a reproducir ciclicamente entre los
compases 1y 5. Lo que implica que tendremos un bucle (“loop”) de cua-
tro compases, ya que el final del compés 4 coincide efectivamente con el
principio del compas 5.

El localizador izquierdo a “1”.

3.1. 3. 40

Ciclo activado

Pl 7 5 01.01.000

N h ol

El localizador derecho a “5”.

2. Asegurese de que el boton Ciclo esta activado.

3. Haga clic sobre el boton Iniciar de la Barra de Trans-
porte y Cubase reproducira en bucle repetidamente hasta
gue haga clic sobre Detener.

Modos de grabacion con Ciclo
desactivado

Hay tres modos diferentes de grabacion cuando el Ciclo
esta desactivado. A esto se le llama grabacion lineal. Los
tres modos son:

* Normal
“Normal” le permite grabar sobre datos MIDI ya grabados anteriormente.
Podra ver ambas partes MIDI solapandose en la pantalla.

* Mezcla

“Mezcla” junta o combina cualquier dato previamente grabado en la
pista. Un ejemplo de ello seria al grabar patrones de ritmo — se afiade el
bombo en una pasada y después la caja en otra pasada. Los datos MIDI
se combinan en una sola parte.
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* Reemplazar
El modo “Reemplazar” sustituira o sobre-escribird cualquier grabacién
MIDI que hubiera anteriormente en la pista.

v Mormal

Merge
Replace

Grabacion ciclica
Puede grabar MIDI mientras “ciclo” esta activado.

AN Cargue el proyecto denominado “Cycle Recording
MIDI” que se encuentra en la carpeta “Tutorial 3”.

Grabar una bateria MIDI

1. Vamos a afiadir otra pista de “Instrumento” y escoge-
remos “HALionOne” (s6lo Nuendo Expansion Kit) como
nuestro instrumento.

(‘ Add Instrument Track

Instrument Track Configuration

HALionOne
coLnt inztrumerit

| ® Browse Presets

[ oK H Canecel ]

2. Haga clic sobre el campo de programa en el Inspector
y cargue un sonido de bateria que le guste de entre los que
encontrard en la categoria “Drums&Perc”, sub-categoria
“Drumset”.

3. Cambie el nombre de esta nueva pista a “Drums”.

4. Asegurese de que el boton Ciclo esta activado, de que
el localizador izquierdo esta ajustado a “9” y el derecho a
“13”".

9.171. 0
ne

—-

13.1. 1. 0
AUTDR all

Right Locator Position

Esto reproducira ciclicamente entre los compases 9y 13.

5. EnlaBarra de Transporte, asegurese de que “Mezclar
(MIDI)” esta seleccionado como “Modo de Grabacioén en
Ciclo”.

Esto nos permitira grabar la bateria y, seglin vayan repitiéndose los ciclos,
los datos MIDI se iran mezclando en una Unica parte. Esto facilita la crea-
cion de ritmos complejos.

EOWICT W Mix (MIDT)

Creervurite (M)
keep Last

Stacked

Stacked 2 (Mo Mute)

Modo de Grabacién en Ciclo

6. Active el botén “AUTO Q”. Esta la funcién de cuanti-
zacion MIDI automatica que encajara ritmicamente nues-
tro MIDI mientras lo grabamos. jPerfecto si tocamos un
poco a destiempo!

Automatic MIDI Record Quantize

7. A continuacion deberemos ajustar el valor de nuestra
cuantizacion para que Cubase sepa a qué valor tiene que
encajar nuestras notas MIDI. Escoja notas de “1/8” de
compas desde el ment emergente “Tipo de Cuantizacion”.

E]@I

11
12
114
W 18

1/16 %
1132
164
112 Triplet
114 Triplat
118 Triplet
1116 Triplet
1132 Triplet
1164 Triplet

8. Haga clic sobre los botones de Activar Grabacion y
Monitor de la pista “Drums”.
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9. Haga clic una vez sobre el botén “L” de la Barra de
Transporte.

Esto nos asegurara que la grabacién empiece en el localizador izquierdo.

10. Active el botén de Grabacion en la Barra de Transporte
y vamos a grabar el charles en la primera pasada, el bombo
en la segunda y finalmente la caja en la tercera pasada.

11. Pulse “Detener” cuando haya acabado.

12. Ahora mueva y copie esta parte de bateria para que el
resto de la cancién tenga un ritmo de bateria.

Mover y copiar se trataron en el capitulo “Tutorial 2: Edicion de audio” en
la pagina 36.

L ]
Hlec Guitar
L ]

Guitar 2

Strings

13. Pegue todas las partes y conviértalas en una sola.
La herramienta Pegamento se trat6 en el capitulo “Tutorial 2: Edicion de
audio” en la pagina 36.
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El Editor de Teclas

El Editor de Teclas es donde podemos realizar cambios a
nuestros datos MIDI.

AN Cargue el proyecto denominado “Key Editor” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 3”.

Borrar notas MIDI

1. Haga doble clic en la parte “Drums” para que se abra
el Editor de Teclas.

Aqui podemos ver nuestras notas de bateria alineadas con un teclado a la
izquierda. Al fondo tenemos la velocidad de cada nota y arriba podemos
ver la regla de tiempo.

Notas del teclado Regla

J

L

¢ Key Editor: Drums

= B DAY NN B2 | el

LL

LY

ol T I N T T I R R T I T I I T I R I IR O I I T

LL

T

lF—2— <

ki

M

Velocidades de notas MIDI
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Las notas MIDI

2. Queremos que la cancién empiece con charles y
bombo. Borre la caja haciendo clic una vez y manteniendo
el ratén apretado mientras realiza una seleccion arrastrando
el puntero sobre las notas de caja. Haga su seleccion entre
los compases 1y 8.

El término habitual para esta accion es “pasar el lazo” a las notas.

-]E
| |- ]
| e u ] n a 2
reenn R R R R R TN R R R IR R RN R AT
— |

] [ 1 [ ] ]
T T aae ) % e ]
| |-
.
[ |S——
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3. Pulse la tecla [Supr] para borrar las notas de caja.

4. Haga zoom sobre el compés 1y borre todos las notas
de charles del compas 1 con la herramienta Borrar de
Editor de Teclas de manera que sélo oiga notas a negras.

5. Ahora borre todas las otras notas de charles desde el
compas 2 al 8 usando el método que prefiera.

1. Pase el lazo sobre las notas de charles del compas 1.
Mantenga apretado [Alt]/[Opcion] y arrastre las notas des-
de el compas 1 hasta el 2. Esto realiza una copia.

C3
L[S
-
.
L -
-
.
s
e e e | \
.
i AR LR IR Y JERE TR M TN

2. Contintie copiando hasta el compas 9.

Crear o dibujar notas MIDI

Ahora tenemos que dibujar una nota de plato “crash” en el
compas 25.

1. Desplace la pantalla hasta el compas 25y haga clic en
las teclas de piano hasta que oiga un sonido de plato que
le guste. Hay uno bueno en la tecla C#2.

2. Seleccione la herramienta Lapiz del Editor de Teclas 'y
dibuje la nota de plato “crash” en el compas 25 haciendo
clic y arrastrando hasta conseguir que la nota tenga una
duracion de un compas.

Haga clic y arrastre con el Lapiz

-

I A a L} a L} ] a L} a
Y RN RRaNn N Er NN INENE mrwraRRAONR
.
L
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La Pista de Controlador 5. Use la herramienta Lapiz del Editor de Teclas para di-
bujar nuevos valores de velocidad para las notas. Incluso

La “Pista de Controlador”, o carril de controladores, nos puede dibujar curvas y pendientes.

permite afiadir o modificar datos MIDI tales como veloci-

dad e informacion de controladores. El uso mas habitual il MY B T P 1o
de este carril es el de editar la velocidad de pulsacion de —-—

las teclas, pitch bend y nimeros de controladores para -

cosas como filtros, etc. =

Si cree que la velocidad MIDI hace que algunas notas se

oigan demasiado fuertes o flojas, puede verlas y editarlas = g

en la parte inferior del Editor de Teclas. iz

1. Asegurese de que puede ver la Pista de Controlador
pulsando el bot6n “Presets de Pista de Controlador” de la
parte inferior del Editor de Teclas.

| |-

Mo Cortroller Lanes

‘elocity Only
Show Used Con&llers

Add
Crganize. ..

2. Escoja “Sélo Velocidad” para ver la velocidad.

3. Puede escoger la informacién MIDI que desea ver o
cambiar desde el menu emergente.

4. También puede seleccionar “Configuracion...” para
ver mas controladores.

Escoja una de la lista o “Configuracién” para mas controladores.

b

Fitchbend
Aftertouch

Poly Pressure
Program Change
System Exclusive
CC 2 (Breath)

C 4 (Foob)

CC 7 (Main Yolume)
C & (Balance)

CC 10 (Pan)

C 11 (Expression)
CiC 64 (Sustain)

\
v Velociby *

Setup...
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Buscador de Loops

El “Buscador de Loops” le permite tener una ventana
Unica que le da acceso rapido y facil a todos sus loops. En
el “Buscador de Loops” puede buscar archivos de audio,
usar etiquetas para asignar categorias, pre-escuchar el
audio en el tempo del proyecto abierto y un montén de
cosas mas.

AN Cargue el proyecto denominado “Loops” que se en-
cuentra en la carpeta “Tutorial 4”.
Anadiendo loops

1. Seleccione “Abrir Buscador de Loops” desde el menu
Medio.

Busque sonidos aqui

<+ Loop Browser

[B[=1%]

Viewer

Categony /> T =1 E @ T @«

|

Details

I

Ascardion
Bass
Brass
Chiomatic Peic

Altemative Rock
Hisia

Ballad

Big Boats

Blues Rock

DruméPerc
Ethric
Guitar Plucked

Dissonant
Distartzd

7 Name
P 03 105 Bb congas

03 105 Bb drums 0
- 03 105 Bb drums 02
P 03 105 Bb drums 03
P> 03 105 Bb drums room
[T

| Sub Categary

| Rating | Key

| Sigraturs | Sub Style
414 (Urban (Hipt™

i
105.00

(DrurnéPerc) Percussion

[DrméPeic] Beats
[DruméPerc) Beats
[DrumPerc) Beats

105.00
105.00
105.00

474
404
474

{Urban (Hip
{Urban [Hip
{LUrban [Hip

T>

O Browser ® Scope O Manage Tags

3. Seleccione un archivo de loop en la seccién Visor
para visualizarlo gréficamente abajo en la seccion Scope.

Mame
P Arcenciel-01

P Arcenciel L g

P~ Arcenciel_R
P Audio 01-01
P Audio 01
[<1

| B'w/F Description

PR o

O Browser

@ Scope

© Tag Editor

4. Haga clic en el botén “Reproducir” para escuchar el
loop. La opcion “Reproducir en el contexto del Proyecto”
le permite pre-escuchar el loop en el tempo del proyecto.
Esto es util si el loop tiene un tempo distinto al del pro-
yecto en el que esté trabajando.

Lectura automatica — inicia automéaticamente la reproduccion.

Controles de escucha (Iniciar, Parar, Pausa, Ciclo y volumen) ¢

Scope

@ Scope

O Browser

Botén Reproducir en el Contexto del Proyecto.

5. Sitiene muchos loops puede buscar entre ellos usando

O Tag Editor

Pre-escuchar loops Sus Loops

2. Cuando el Buscador de Loops haya terminado de
buscar archivos de loops en su(s) disco(s) duro(s), éstos
seran visualizados en la seccion denominada Visor.

las opciones de Filtrado en la parte superior de la seccion
del Visor.

Wigwer
j Detailz JI Categary j} T EFBEade
4 Mame | Sub Category

P 63 Disco Delay [DruméPerc) Beats
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6. Cuando haya encontrado un loop que le guste, arras-
trelo hasta su proyecto. Si no ha creado una pista especi-
fica para el loop, se creard una automéaticamente.

' Arrastre desde el visor
Name

Al B Bass Synth 2 hasta su proyecto
Car

!

P~ EF Loop e

P~ Slow Disco
Speech —

P TapeStings

P wah guitar

P~ Slow Discol-01

- Slow Discol-03

b
[T

‘ | [ ’ [l
05 1
O Browser @ Scope d

7. Cambie el nombre de la nueva pista “Loop 1”.

Realizar copias

Ahora que ya tenemos nuestro loop, copiémoslo usando
la funcion “Repetir”.

1. Haga clic sobre el evento del loop en la ventana de
Proyecto para seleccionarlo.

2. Escoja “Repetir” desde el menu Edicion.

3. En el dialogo que se abre, ajuste el campo de “Conta-
dor” a “13".

4. Haga clic en “OK”. El loop sera copiado 13 veces y
todas las repeticiones seran dispuestas sucesivamente.

Elec Guitar

Guitar 2

Strings.

56

Insertar en el Proyecto

Ahora vamos a afiadir un loop més. Esta vez usaremos el
comando “Insertar en el Proyecto”.

1. Cree una nueva pista estéreo.

2. Renombre la pista a “Loop 2"y asegurese de que esta
seleccionada, ya que “Insertar en el Proyecto” trabaja
sobe la pista seleccionada.

3. Posicione su cursor donde desea insertar el loop. En
nuestro caso, escojamos el compas 9.

4. En el “Buscador de Loops” haga clic con el botdn de-
recho sobre el loop que desea y escoja “Insertar en el
Proyecto — En el cursor”. Esto depositara el loop sobre la
ventana de Proyecto en el compas 9y la pista “Loop 2”.

5

ub Categor
e =

p——
Ak Cursar
Ak Left Loc%r

Ak Qrigin

Insett into Project 3

Check Tempo

Ctrl+a
Ctrl+Shift+24
Ctrl+C

Select All

Select None

Copy

Create New Farmily
Show Farmily

5. Use el comando “Repetir” para repetir el loop hasta el
final del proyecto.

Asegurese de leer acerca del “Buscador de Loops” en el
capitulo “MediaBay” del Manual de Operaciones.

Tutorial 4: Trabajar con loops



8

Tutorial 5: Instrumentos externos MIDI



Introduccion

En este tutorial le mostraremos cémo configurar sus dis-
positivos MIDI y cdmo grabarlos en Cubase. Quizas dis-
ponga de un teclado MIDI que reproduce los datos que
recibe de Cubase y desea grabar dichos datos como au-
dio para procesarlos posteriormente de cara a la mezcla
final. Aprender a usar las herramientas adecuadas hara
que estos procedimientos le resulten mas faciles.

Al afiadir instrumentos Externos (s6lo Cubase) puede co-
nectar las salidas de audio de un teclado MIDI directa-
mente a las entradas de audio de su tarjeta de sonido de
manera que Cubase pueda monitorizar y grabar la sefial en
tiempo real.

Configurar dispositivos MIDI

Primero configuremos los dispositivos MIDI que tiene co-
nectados a su ordenador. Tenga en cuenta que cada con-
figuracion es diferente y que tendra que leer atentamente
el Manual de Operaciones para que todo funcione al
100%. Este tutorial incluye una configuracion basica con
el interfaz Steinberg Mi4 y el teclado Kurzweil K2000.

/N Cargue el proyecto denominado “External MIDI 1”
gue se encuentra en la carpeta “Tutorial 5”.

1. Empiece abriendo el “Gestor de Dispositivos MIDI” del
menu Dispositivos.

2. A continuacion haga clic sobre el bot6n “Instalar Dis-
positivo”, para que podamos afiadir el K2000. Selecci6-
nelo en la lista y después haga clic sobre “OK”.

Quizés tenga un teclado distinto al Kurzweil K2000. Si aparece en la
lista, puede seleccionarlo ahora.

- 5
€ Add MIDI Device

Scripts
JY-1010 (ROLAND) [~
JY-1080 (ROLAND)
J-30 (ROLAND)
J¥-80 [ROLAND)
J-880 (ROLAND)
J%-8P (ROLAND] L
R20000x [RURZWEIL)
1-DC1 (ROLAND) =
M-5ET [ROLAND)
M1 [KORG)
Microw/ave (wALDORF]
MIDIerbd [ALESIS)
MES-50 [ROLAND] L]
MF-100 [LEXICON] ~

3. Después podemos afiadir una salida MIDI para el
“K2000". Seleccidnela del ment emergente “Salida”.
iEsto facilitard mucho el trabajo méas adelante!

(‘ MIDI Device Manager

Installed Devices

L

Install Device

[>

Remove Device ]

Impart S etup

[
[
[ Export Setup ]
[

JL

Nat Connected

MIL4 MIDL
4. Cierre el Gestor de Dispositivos MIDI cuando haya
terminado.

* Los dispositivos MIDI contienen toda la informacién
MIDI necesaria para seleccionar sonidos en el dispositivo
MIDI que esta usando. Si su dispositivo MIDI esta en la
lista, asegurese de que lo ha configurado. Si su dispositivo
MIDI no esté en la lista, puede escoger “Definir Nuevo...”
para crear uno propio. Asegurese de que lee el documento
pdf separado “Dispositivos MIDI” para una informacion
mas detallada.

Ajustando las conexiones VST para
instrumentos externos (s6lo Cubase)

Ahora tenemos nuestro dispositivo MIDI completamente
configurado. Ahora vamos a configurar nuestras entradas
para que podamos escuchar la salida de audio de nuestro
teclado reproduciéndose en las entradas de la tarjeta
Steinberg MI4. Esto es lo que denominamos “instrumen-
tos externos”: aquellos instrumentos externos MIDI cuya
sefial de audio se reproduce a través de Cubase.

/N Cargue el proyecto denominado “External MIDI 2”
gue se encuentra en la carpeta “Tutorial 5”.

1. En el ment Dispositivos, escoja “Conexiones VST”.
El comando de teclado por defecto para esta accién es [F4].

2. Abra la pestafia “Instrumentos Externos”.

3. Haga clic sobre el boton “Afadir Instrumento Externo”
y teclee “K2000” en el campo “Nombre”.

Puede usar el nombre que quiera si tiene una configuracion diferente de
la que estamos usando en este tutorial.
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4. Queremos que la sefial de audio del K2000 sea esté-
reo. Esto implica conectar cables de audio fisicos desde
las salidas del K2000 hasta las entradas de la tarjeta Mi4.
Ya que la MI4 tiene 4 entradas vamos a usar las entradas
de linea 3 y 4. Escoja “1” como “Retorno(s) Estéreo” ya
que el K2000 tiene dos salidas: una salida izquierda y una
derecha.

5. Hemos creado un dispositivo MIDI anteriormente, de
modo que hagamos clic sobre “Asociar Dispositivo MIDI”
y escojamos “K2000".

(‘ Add External Instrument :’@

R

Azsociate MIDLDawica
Mo Link.

O MIDI Devices »  K2000 %
Create Device

Para crear un nuevo Dispositivo MIDI (por ejemplo si no encontré
el suyo en la lista), seleccione “Crear Dispositivo”

6. Haga clic en “OK” para cerrar el dialogo.

7. Asegurese de que selecciona las entradas y salidas
correctas en su nuevo bus de instrumento externo en la
columna Puerto de Dispositivo.

Este es el aspecto que deberia tener nuestro bus de ins-
trumento externo.

(' VST Connections - External Instruments

Inputs I Outputs ] Group/Fx I Erternal F

Add External Instiument | Favorites |

| Speakers | wdio Device | Deviee Port | Dela
1 Retun[s] 0.00
Stereo Steinberg 14 ISB ASIO driver
M4 Channel C
Hl4 Channel [

EHE Al

Bius Mame
B K2000
- Retum Bus 1
foo Left
“—0 Right

8. Cierre la ventana “Conexiones VST” y seleccione la
pista “Loop 2”.

VVamos a afiadir una nueva pista. Al seleccionar la pista “Loop 2", nos
aseguramos de que la nueva pista se afiada debajo de ésta.

Wu'mun- 1174

i mlsiomz ®@
seec (R w) @ (=0T

9. Abra el meni Proyectoy, en el subment “Afadir Pista”,
seleccione “Instrumento”.

10. Como “instrumento”, escoja el instrumento externo
que acabamos de crear. En nuestro caso, es el “K2000".
Como “cantidad” escoja “1”.

(‘ fdd Instrument Track

Ingtrument Track Configuration

cournt inztrument

® Browse Presets

[ Ok l [ Cancel ]

11. Haga clic sobre “OK” para cerrar el dialogo.

Ahora vayamos a la siguiente seccion y monitoricemos
nuestro instrumento externo. También escogeremos un
sonido y grabaremos algo de MIDI.
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Monitorizar instrumentos externos
(s6lo Cubase)

/N Cargue el proyecto denominado “External MIDI 3”
que se encuentra en la carpeta “Tutorial 5”.

1. Active los botones de Activar Grabacién y Monitor en
la pista “K2000".

2. Reproduzca algunas notas en el teclado del K2000.
Podra observar que los indicadores MIDI de la Barra de
Transporte se encienden y podra tocar el K2000 a través
de Cubase.

Toque el teclado, sea cual sea, que haya creado para este tutorial en el
Gestor de Dispositivos MIDI.

El audio del K2000 sonando a través de Cubase

TEMFO 4/4
125.000

Indicadores de MIDI in y MIDI out ———¥

3. Vamos a cambiar el nombre de la pista “K2000” a
“Piano”, ya que es un sonido de piano lo que grabaremos
en esta pista.

Esto no cambia el nombre del instrumento externo en “Conexiones VST”,
Unicamente en la ventana de Proyecto.

60

4. Recuerde que hemos creado un dispositivo MIDI en el
Gestor de Dispositivos MIDI. Los Dispositivos MIDI contie-
nen informacion valiosa sobre nombres de patches, selec-
cién de bancos y algunos otros valores. Esto nos ayuda en
el sentido en que nos facilita los nombres de programa del
K2000. Haga clic sobre el botén “Programas” en el inspec-
tor y escoja el sonido de piano “Stereo Grand”.

Si su dispositivo MIDI es diferente del de este tutorial escoja cualquier
sonido de piano de su dispositivo.

=

_El ool =

Haga clic en el bot6n
“Programas” para se-
leccionar un sonido
de piano.

& 3rdworld Order

¢
0 Touch Drche%
7 Preview Drums

Ya esta. Ahora estamos monitorizando y tocando nuestro
instrumento externo. Puede afiadir efectos y ecualizacion
al instrumento externo igual que si se tratara de un instru-
mento virtual o de una pista de audio. Es justo lo que ha-
remos en el proximo tutorial. De momento grabaremos
algo de MIDI.
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Grabar MIDI e instrumentos externos
(s6lo Cubase)

/N Cargue el proyecto denominado “External MIDI 4”
que se encuentra en la carpeta “Tutorial 5”.

Ahora grabaremos algo de MIDI en la pista de nuestro ins-
trumento.

1. Active los botones de Activar Grabacion y Monitor en
la pista de Piano si ain no lo estaban.

LN

11lel [m] s Piano
© =

2. Sicree que los niveles estan algo bajos, puede hacer
clic sobre el botén “Editar Instrumento” y desplazar el
deslizador “Ganancia de Retorno” para oir mejor el in-
strumento.

-
L J ]

Elec Guitar

R

3. Haga clic sobre el boton Grabar de la Barra de Trans-

porte y grabe una linea de piano.

4. Haga clic sobre el boton Detener cuando haya aca-
bado.

Timisirme ®®
© ===

5. Apague los botones “Activar Grabacion” y “Monitor”

de la pista “Piano” para no seguir oyendo la entrada y evi-

tar grabar accidentalmente sobre la pista.

iEnhorabuena! Acaba de grabar su primer instrumento
MIDI externo. Vaya al siguiente tutorial para aprender as-
pectos importantes sobre mezcla, ecualizadores, efectos,
automatizacion y exportacion.

/N Cargue el proyecto denominado “External MIDI 5”
gue se encuentra en la carpeta “Tutorial 5” para oir
todos los cambios realizados hasta ahora.

Tutorial 5: Instrumentos externos MIDI
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Introduccion

En esta seccion tomaremos elementos de los dltimos
cinco tutoriales para obtener finalmente una mezcla lista
con los volumenes, ecualizacién y efectos adecuados.
Después afiadiremos automatizacion y finalmente expor-
taremos el audio.

/N Cargue el proyecto denominado “Mixing 1” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

Ajustar niveles

Lo primero que queremos hacer es ajustar los niveles de
nuestro proyecto. Esto nos ayudara a obtener un equili-
brio preliminar sobre el que més tarde afiadiremos ecuali-
zacion y efectos.

1. Seleccione el Mezclador desde el menu Dispositivos.
El comando de teclado para esta accion es [F3].

2. Solo Cubase: Oculte los canales de entrada (ya que no
vamos a usarlos mas), haciendo clic sobre el botén “Ocul-
tar Canales de Entrada” del panel comun a la izquierda del
mezclador.

(‘ Mixer

3. Haga clic sobre el bot6n Iniciar de la Barra de Trans-
porte y escuche su mezcla.

4. Desplace los faders de cada pista hasta pueda oir la
mezcla a su gusto.

4

E

=
w
@©
=
=)
w
©
®

1

Elec Guitar __ Guitar 2 Strings. Stereo Out

5. Si, por cualquier motivo, tiene que volver a situar el fa-
der en la posicion de 0dB (el ajuste por defecto), puede
hacer clic con [Ctrl]/[Comando] directamente sobre el
area del fader.

Fader del Canal

Medidor del Canal

Valor de Medidor de Pico

Nivel del Canal

6. También puede cambiar la posicion del fader haciendo
doble clic sobre el &rea “Nivel del Canal” e introduciendo el
valor manualmente.

7. Tenga cuidado al subir el volumen de los faders. Ase-
gurese de que mantiene los volimenes a un buen nivel de
modo que estén lo mas fuerte posible pero sin distorsio-
nar. Sabra cuando esta distorsionando: se encendera la
luz del indicador “CLIP” del canal de salida. Si ello ocurre,
baje los volumenes y haga clic sobre el indicador “CLIP”.
Esto reinicializara el indicador.

i1
0.0

@cEEeER [

Stereo Out

+ Esto es todo por lo que respecta a ajustar los volimenes.
Miremos ahora el panoramizado.
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Ajustar panorama

/N Cargue el proyecto denominado “Mixing 2” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

1. Al ajustar el panorama de cada pista desplazamos su
posicion en la mezcla estéreo. Podemos mantener la sefial
aparentemente en medio de los altavoces derecho e iz-
quierdo, desplazarla ligeramente a uno de los dos lados o

dejarla completamente sobre el altavoz derecho o izquierdo.

mono

mono .
— Panoramizador

Cantidad de
panoramizado

2. Al hacer clic con el botdn derecho en el panoramiza-
dor de determinados tipos de pista se le presentaran tres
tipos diferentes de opciones de panoramizado.

Las diferentes opciones de panoramizado se describen en detalle en el
capitulo “El Mezclador” del Manual de Operaciones.

Haga clic derecho sobre el area para abrir
el mend de modo de panoramizado.

Steren Dual Panner

Stereo Combined Panner
v Stereo Balance Panner

 Para devolver el panoramizador a la posicion central (la
posicion por defecto), pulse simultaneamente [Ctrl]/[Co-

mando] y haga clic en cualquier lugar del &rea de panora-
mizado.

64

3. Panoramizaremos nuestras dos guitarras ligeramente a
laizquierday derecha, respectivamente. Esto las “abrird” un
poco.

)
s
ey
v
C]
=
=)
@
®

Elec Guitar Guitar 2

4. Mantenga la pista “Drums” en medio, pero desplace
“Loop 1” un poco a la izquierda y “Loop 2” un poco a la
derecha.

Esto dard a nuestra seccidn ritmica un sonido méas grande y abierto.

n
s
o
ul
@©
=
=
©
®

Esto es todo respecto al panoramizado, vamos ahora a ver
las funciones de Enmudecer y Solo.
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Enmudecer y solo

/N Cargue el proyecto denominado “Mixing 3" que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

« Cada pista tiene un botén de “M” para enmudecer y uno
“S” para realizar la funcién de solo. Enmudecer sirve para
silenciar la pista y Solo reproducira la pista en solitario (o
junto con las otras pistas que tengan “S” seleccionado).

Enmudecer

Solo

« Puede tener simultaneamente varias pistas enmudecidas
0 en solo.

« Cuando deja una pista en modo Solo, las otras pistas
se enmudecen.

 Si desea desactivar todos los enmudecimientos o so-
los, haga clic sobre los botones “Desactivar todos Enmu-
decer” o “Desactivar todos Solo” del panel comin a la
izquierda del mezclador.

Desactivar todos los
Enmudecimientos

Desactivar todos
los Solo

S (=]
Iuke Active/Deactivate All Mute

* Quizés en algunas ocasiones desee que determinadas
pistas siempre se oigan aunque haya otras en solo. Si
hace clic mientras pulsa [Alt]/[Opcion] sobre el botén “S”,
la pista se pondra en modo “Derrotar Solo”. Esto posibilita
gue la pista siempre se reproduzca incluso cuando haya
otras pistas en modo Solo.

65

» Para desactivar el modo “Derrotar Solo” simplemente
haga clic nuevamente mientras mantiene pulsado [Alt]/
[Opciodn].

Esto es todo respecto a Enmudecer y Solo, ahora vamos
a afiadir ecualizacion.

Afadir Ecualizacion

/N Cargue el proyecto denominado “Mixing 4” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

La ecualizacion, o EQ, amplifica o atentia determinadas
frecuencias de manera que podamos situar cada instru-
mento correctamente en la mezcla. La ecualizacion es
subjetiva y puede ser influenciada en gran medida por el
estilo musical que esta mezclando.

Vamos a ver las caracteristicas de ecualizacion que nos
ofrece Cubase, pero tdmese la libertad de experimentar y
probar los diferentes presets en su mezcla.

1. Sitle la pista de bateria en modo Solo y haga clic so-
bre el botén “Editar Configuraciones de Canal de Instru-
mento VST”.

2. Esto abrira la ventana de ajustes de Canal, donde
puede realizar, por ejemplo, ajustes de ecualizacion. Ase-
gurese de que tiene una seccion de musica reproducién-
dose ciclicamente para poder escuchar los cambios de
ecualizacion que realizara.

» Cada pista dispone de cuatro bandas de ecualizacion.
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3. Haga clic sobre el boton “Activar Banda EQ” sobre
cada una de las bandas para activarlas. También puede
hacer clic en el area de curva de EQ para activar un
ecualizador.

Haga clic en el area de curva de EQ para activar una banda.

0.0

800.0 Hz

Clic el botén “Banda EQ Activa” para activar la EQ.

4. Haga clic y mueva el punto de EQ hacia arriba, abajo,
derecha e izquierda. Al desplazar el punto hacia arriba o
abajo aumenta o disminuye la ganancia de la banda del
ecualizador. La ganancia hace que esa banda en concreto
se oiga mas fuerte o mas floja. El campo “Ganancia de
Banda de EQ” le indica el valor de la ganancia.

Simantiene apretado [Ctrl]/[Comando], puede restringir verticalmente el
movimiento del ecualizador.

Desplace el EQ hacia arriba o
abajo para cambiar la ganancia.

Cantidad de “Ganancia de

76
- la banda de EQ”

259.0 Hz

5. Al desplazar el punto de ecualizacion a la derecha o iz-
quierda se cambia la frecuencia del ecualizador. El ajuste
“Frecuencia de la Banda de EQ” en la parte inferior del
EQ refleja el valor de la frecuencia.

Si mantiene apretado [Alt]/[Opcidn], puede restringir horizontalmente el
movimiento del EQ.

Desplace el EQ a la izquierda
o derecha para cambiar la fre-
cuencia

Cantidad relativa a “Frecuencia

5 de la Banda de EQ”
688.0 Hz

6. Al mantener apretada la tecla [Mayus] mientras des-
plazamos el punto de EQ hacia arriba o abajo cambia la
calidad o resonancia del punto de ecualizacion. Mucha
gente se refiere a este pardmetro como la anchura de la
ecualizacion. El ajuste “Q de la Banda de EQ” en la parte
inferior de la ventana de ecualizacion le indica el valor del
factor Q.

Al desplazar el punto de EQ hacia
arriba 0 abajo mientras pulsa [MayUs]
cambia el factor Q

8.2

789.0 Hz Valor “Q de la Banda de EQ”
5.4
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7. El botén “Gestién de Presets” le permite cargar y

guardar presets. Escoja uno de la lista para obtener un
sonido que se parezca al que desea y después modifi-
quelo ligeramente. Después podra guardarlos como un

nuevo preset.

RESET
HFF 2kHz HI Splitter
HPF 1kHz Looptopper

Efectos de audio

/N Cargue el proyecto denominado “Mixing 6” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

Ahora empezaremos a usar algunos efectos. Podemos
afadir efectos insertandolos directamente en una pista o
podemos crear un canal de efectos y usar los envios auxi-
liares de cada pista para mandar la sefial a dicho canal de

Add Air at 15kHz
Loudness
Presence

Synth Booster

Mid Warsx

Soften

&0 Hz Hum remove
Lo Cut

Be aBass

Guitar Limiter %
Guikar Limiter 2
Phoneline

Eass Boost

Store Preset
Remove Preset

Rename Presst
24

From Track Preset. ..
3500.0 Hz o

8. Puede circunvalar los ecualizadores pulsando el botén
“Estado de EQ’s”. Si pulsa simultdneamente dicho botén
junto [Alt]}/[Opcidn] puede reinicializar el ecualizador. Una
ventana de didlogo se abrird para confirmar si realmente
desea reinicializar el ecualizador. Si esta seguro, pulse “Si”.

K= .
Click to Bypass Equalizers (reset equalizers with 'aLT' + click)

Experimente con los ecualizadores en todas sus pistas de
este tutorial. Quizas le sirva de consejo saber que muchos
profesionales recomiendan usar preferentemente ecuali-
zacion sustractiva (disminuir la ganancia).

/N Hemos realizado un montén de cambios de ecualiza-
cion en este tutorial. Escuche y observe dichos cam-
bios cargando el proyecto “Mixing 5” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

Ahora vamos a los efectos.

efectos.

Efectos de insercién

1. Asegurese de que el Mezclador esta abierto.
Puede abrir el Mezclador desde el ment Dispositivos o pulsando [F3].

2. Inicie la reproduccién ciclica de una seccién en la que
pueda oirlo todo.

El proyecto del tutorial ya tiene sus localizadores y ciclo ajustados a tal
efecto. Puede cambiarlo si lo desea.

3. Haga clic sobre el boton “Editar Configuraciones de
Canal de Audio” de la pista de bajo para abrir la ventana
de Ajustes de Canal.

€ 5
- [ il
Edit Audio Channel Settings

]
4. Afadiremos compresion a la pista de bajo para suavi-
zar sus cambios de volumen. Haga clic sobre la ranura
“Seleccion Tipo de Insercion 1” y seleccione “Compres-
sor” del submend “Dynamics”.

<+ VST Audio Channel Settings - Bass

v No EFfect
Delay 4
Distartion 3
[rynannics L4 Compressor
E 4 [%
2 DeEsser
Filter L4
Mastering - UW22HR Envelopeshaper
Modulation L4 Expander
Other 4 Gate
Restoration - Grungelizer Limiter
Reverh 4 TMaximizer
Spatial 3
MM =k
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5. Haga los cambios que crea oportunos a los ajustes
del compresor. Al final de esta seccion, puede cargar el
tutorial siguiente, que contendra todos los cambios que
hemos realizado.

(‘ Bass: Ins. 1 - Compressor

@
Threshold
-
" 4

Ratio

."

Maka-Up

*

Release

Analysis

Canales de FX

Ahora le mostraremos como crear y usar canales de FX.

1. Cierre el mezcladory escoja “Canal FX” en el submenu
Afadir Pista del menu Proyecto.

File Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices ‘Window

Add Track P fudio
Duplicate Tracks Wl Instrument
Remove Selected Tracks = MIDI z
Remove Empty Tracks
=4
Track Folding y| 4= Atranger
Piano Fx Channel
Poal CHrl4p 4 I
[ Folder

Markers Crl+

2. Escoja “Estéreo” como “Configuracion”, seleccione el
efecto “StereoDelay” y pulse OK.

3. Vamos a afiadir un efecto de retardo (“delay”) en la
pista “Elec Guitar”. Ajustemos los retardos de los lados iz-
quierdo y derecho con valores diferentes y asegurémonos
de que “Mix” se halla ajustado a “100.0".

Al dar valores diferentes a los retardos izquierdo y derecho se consigue
un efecto mas dinamico.

¢ Bass: Ins. 1 - StereoDelay
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4. Una vez puesto el retardo, haga clic sobre el botén
“Editar Configuraciones de Canal” de la pista “Elec Guitar”.

@IE] Elec Guitar

mono

@\

> LN F it Channel Settings

5. Seleccione “FX 1-StereoDelay” desde el menu emer-
gente “Seleccion de Destino del Envio”.

Elec Guitar

v Mo Bus
F¥ 1-StereoDelay

Cukpuks

6. Haga clic sobre el botdn “Activar Envio 1” para activar
el envio. Esto le permitira enviar la sefial de la guitarra al
“StereoDelay”.

ctivate end 1

7. Mueva el deslizador de la derecha para elevar el nivel
del envio al efecto “StereoDelay”. Oird como la guitarra

suena con un efecto de “delay”. Haga clic sobre el botén
“S” (solo) de la pista para oir el efecto con mayor claridad.

Elec Guitar

()
b

0]

FX 1-SterecDelay
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8. Lo bueno de los Canales de FX es que tienen exac-
tamente el mismo aspecto que un canal de audio normal.
Cuando ecualice un Canal de FX, solo ecualizara el
efecto. En nuestro caso, cambiar la ecualizacion del Ca-
nal de FX “FX 1 — StereoDelay” s6lo cambiara la ecuali-
zacion del retardo y no la del sonido original.

¢ VST FX Channel Settings - FX 1-StereoDelay

196 45

98.0Hz

3049.0 He

Sobre la automatizacion

La automatizacion nos permite hacer que objetos como
faders y botones giratorios se muevan solos. Esto es muy
util ya que nos permite decirle a Cubase que realice cam-
bios durante un periodo de tiempo y esos cambios seran
recordados, repitiéndose cuando llegue el momento sin
gue tengamos que encargarnos de ellos nuevamente.

VAN Cargue el proyecto denominado “Mixing 7” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

1. Anteriormente habiamos creado un fundido de entrada
en la pista “Elec Guitar”. Eliminaremos dicho fundido y crea-
remos una automatizacion en su lugar. Agrande la vista para
poder ver el primer evento de audio con mayor claridad.

Guitar 2

Strings

2. Seleccione el evento y escoja “Suprimir Fundidos” del
men( Audio.
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3. Haga clic sobre el boton “Mostrar/Ocultar Automati-
zacion” del extremo izquierdo de la pista.

Quizas necesite desplazar el raton sobre el area del borde izquierdo de la
pista, puesto que el botdn mencionado so6lo aparece cuando es necesario.

> @IE] Elec Guitar . )

-6 64

[shonjride aucration]

4. Seleccione la herramienta Lapiz.

5. En la subpista que aparece bajo el evento de audio
use la herramienta “Dibujar” para describir una curva de
automatizacion que se parezca a un fundido de entrada.

6. También puede usar la herramienta “Linea” para dibujar
una automatizacién en linea recta. Perfecto para la automa-
tizacién de un fundido de entrada.

7. Escuche la automatizacién del fundido de entrada que
hemos creado.

* Quizés se haya dado cuenta de que cuando usamos la
herramienta Lapiz para describir la automatizacion, el bo-
tén “R” (Leer automatizacion) de la pista se ilumind. Ello
significa que la automatizacion de esta pista esta siendo
leida o reproducida. Puede desactivar este botén y la au-
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tomatizacion no sera leida. En nuestro ejemplo, hemos di-
bujado automatizacion de volumen, por lo que la desacti-
vacion impedira que el volumen baje, dejandolo a un nivel
constante.

- I
=

—

Read Enable

Guitar 2

Hay muchisimos ejemplos que mostrar en lo que a auto-
matizacion se refiere. Por ejemplo, podriamos haber auto-
matizado nuestros efectos o nuestros niveles de envio.
Incluso podriamos haber automatizado objetos mientras
Cubase estaba reproduciendo la sefial de audio. jLa auto-
matizacion puede ser escrita al desplazar casi cualquier
cosa y después puede ser editada incluso con mayor pre-
cision!

Asegurese de leer el capitulo “Automatizacion” en el Ma-
nual de Operaciones para entender en su totalidad todas
las posibilidades que le ofrece la automatizacion.

Exportar

Ahora que ya hemos mezclado nuestro proyecto queremos
exportarlo para poder importarlo después en una aplicacion
de escritura de CD’s como por ejemplo Wavelab.

/N Cargue el proyecto denominado “Mixing 8” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6”.

* Antes de poder exportar nuestra mezcla, tenemos que
especificar en Cubase el nimero de compases a exportar.
Esto se consigue ajustando los localizadores.

1. Ajuste el localizador izquierdo al compés 1y el dere-
cho al compés 65 usando la Barra de Transporte. Esto nos
asegurard la definicion exacta del fragmento de musica a
exportar.

#5. 1. 1. 0
=1

Right Locator Position
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2. En el Menu Archivo — Submenu Exportar, seleccione
“Mezcla de Audio...”.

3. El didlogo “Exportar Mezcla de Audio” se abrira.

Este didlogo se describe en detalle en el capitulo “Exportar Mezcla de
Audio” del Manual de Operaciones. Por favor, consulte el mismo para
una informacién mas completa.

(‘ Export Audio Mixdown

- File Location
Fils Hames s
B Use Project Audio Folder

i~ File Format

B Insert Broadcast Wave Chunk

 Audio Engine Dutput

[ —— -] W FeaiTime Expont

-] updte Display

M Mono Export Sample Fate EERIT

W Split Channel: Bit Depth ERLREEN]

Import into project
[l Pool M Audio Track

B Close dialog after export

4. “Nombre de Archivo” es donde daremos nombre al ar-
chivo para exportarlo. Llamaremos a nuestro archivo
“Mixing Mixdown”.

5. El “Destino” es donde usted desea almacenar el ar-
chivo exportado en su ordenador. Use el boton “Escoger”
para navegar hasta la carpeta en la que desee guardar la
mezcla. Para su conveniencia, existe la opcion “Usar la
carpeta del Proyecto” con la que se almacenara el archivo
exportado en la carpeta de audio de su proyecto. Este es
uno de los lugares mas indicados para guardar dicho ar-
chivo, puesto que asi evitaremos su pérdida o borrado ac-
cidental. Asegurese de que “Usar Carpeta de Audio del
Proyecto” se halla activado para esta exportacion.

6. Normalmente querra guardar su archivo exportado
como “Archivo Wave” en “Formato de Archivo”. Esto, por
supuesto, depende del tipo de archivo que requieran otras
aplicaciones como por ejemplo la de escritura de CD’s.
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7. Puede escoger si desea exportar las salidas principales
estéreo “Stereo Out (Estereo)”. Esto implica que el archivo
exportado seré generado segun la sefial presente en las sa-
lidas principales estéreo que vemos en el mezclador. Tam-
bién puede escoger las salidas individuales de cada canal
para una mayor flexibilidad en su exportacion. De todos mo-
dos, ahora escojamos “Stereo Out (Estereo)”.

Audio Engine Output

: Real-Time Export
s AEEN 44,100 kHz H B Update Display

Bass (Mano-=Sterea)

Elec Guitar {Mona- >Stereo)
Guitar 2 {(Mono-»Steren)
Laop 1 {Sterea)

Loop 2 (Steren)

+ Stereo Out (Stereo)

Fx 1-StereoDelay (Sterea)

Instrument Tracks [

Audio Channels 3
(] o TT5c]

Close dialog after expart

8. Escojala “Frecuencia de Muestreo” y “Profundidad de
Bits” que seran requeridos al exportar. 44.100 kHz y 16
bits son lo habitual para grabar un CD.

9. Active las tres opciones de la parte inferior del dia-
logo, ya que importaran el audio nuevamente en Cubase
después de exportar y crearan automéaticamente una pista
de audio. La ventana “Exportar Mezcla de Audio” se ce-
rrara después de la exportacion.

/N {Una funcion importante — “Exportar en Tiempo Real”!

10. Antes de terminar, hay una funcién muy importante
que debemos seleccionar. Se trata de “Exportar en
Tiempo Real”. Ya que tenemos un instrumento externo
MIDI que esta tocando un teclado fisico y su audio vuelve
a Cubase, necesitamos que la mezcla tenga lugar en
tiempo real. Esto asegura que los datos MIDI se envien
correctamente al instrumento MIDI externo y su sefial
guede grabada. {No se olvide de este paso!

Audio Engine Dutput

%ﬁeaI-Tim Expatt
M Update Display

M tono Export

Bit Depth RE3= B

M Splt Channels

Import into praject
[ praj
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11. Cuando haya terminado de realizar todos los ajustes,
haga clic sobre el botdn Exportar.

RealTime Exporl
W Update Displey

[Erre—

Fool K Audo Treck

Close g ater expart

12. Ahora vera la mezcla estéreo exportada en una nueva
pista estéreo.

13. Puede realizar un chequeo para ver si la mezcla de au-
dio suena como usted queria, realizando un solo en la
pista de la mezcla.

AN Cargue el proyecto denominado “Mixing 9” que se
encuentra en la carpeta “Tutorial 6” para ver los re-
sultados de este proceso de exportacion.
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Tutorial 7; Produccidén surround
(s6lo Cubase)



Buses surround

Usar sonido surround en Cubase no requiere ningln es-
fuerzo. El sonido surround se convierte en una extension de
lo que ya hemos aprendido — s6lo que con unos cuantos
canales més afiadidos. Vamos a configurar nuestras entra-
das y salidas y estaremos listos para trabajar en surround.

Para usar el sonido surround de forma dptima en su orde-
nador, necesitara una tarjeta de sonido que tenga 6 o mas
entradas y salidas. Si su tarjeta de sonido sélo tiene entre
2y 5 entradas o salidas, puede que haya secciones de
este tutorial que no sean aplicables a su configuracion.

Para aprender mas sobre sonido surround, consulte el ca-
pitulo “Sonido Surround” en el Manual de Operaciones.

/N Cargue el proyecto denominado “Surround 1” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 7”.

Configurando las salidas surround

1. Vaya al menu Dispositivos y escoja “Conexiones VST”.
El comando de teclado por defecto para esta accion es [F4].

2. Escojamos primero la pestafia “Salidas”. Queremos
empezar de cero y eliminar cualquier asignacion previa,
por si fuera incorrecta. Si puede ver cualquier asignacion
en la columna “Nombre de Bus”, haga clic con el botén
derecho del ratén y escoja “Suprimir Bus”.

V5T Connections - Outputs

Inputs I DOutputs I Group/Fx I
HE Al Add Bus | Fresets [N -

Bug Mame | Speakers | Audio Device | Device Port

Always on Top “psP
—o Le 1 Awnalog MF [1]

—o Rit  addBus 3 2 Analog MF 1]

v Set "Steren Out” as Main Mix

3. Hagaclic en el boton “Afiadir Bus”. Escoja “5.1” como
configuracion y “1” como la cantidad, después haga clic
sobre “OK”.

Esto afiadird un nuevo bus de sonido surround 5.1 (lzquierda, Derecha,
Centro, LFE, Izquierda Surround y Derecha Surround) que nos permitira
dirigir el audio desde Cubase hasta nuestra tarjeta de sonido.

4. Haga clic sobre la columna “Puerto del Dispositivo”
para cada canal del bus y seleccione desde el menu con-
textual las salidas deseadas (las que estan conectadas a
sus altavoces).

Ya que el sonido surround 5.1 requiere 6 altavoces (o 6 salidas indivi-
duales), asegurese de que selecciona 6 salidas separadas en la columna
Puerto del Dispositivo.

VST Connections - Outputs:

Inputs I Outputs I Group/Fx ] Extemnal F:
EE Al #hcid Bus Presets | -1
Bus Name | Speakers | Audio Device | Device Port |
El-- ¢ 51 Out 51 ASI0 Hammerfall DSP

1 Analog MF
2 Analog MF
3 Analog MF
4 Analog MF
+--—0 Left Surround 8 Analog MF
] Right Surround B Analog MF

1]
1]
1)
1]
1]

1]%

Configurando las entradas surround

Ahora abriremos la pestafia “Entradas” y configuraremos
las entradas que vamos a usar para grabar sonido surround
en Cubase.

1. Repita la operacion realizada con las salidas. Haga clic
con el boton derecho del raton y seleccione “Suprimir Bus”.

2. Ahora haga clic sobre el boton “Afadir Bus”. Escoja
“5.1” como configuracion y “1” como cantidad, después
haga clic sobre “OK”.

Ahora hemos afiadido un nuevo bus de sonido surround 5.1 (Izquierda,
Derecha, Centro, Surround Izquierda y Surround Derecha), que nos per-
mitira grabar audio en Cubase en formato surround 5.1.

Add Input Bus

Mana
Stereo

LRCS

[ oo |

5.0

Mare... »

3. Haga clic en la columna Puerto del Dispositivo para
cada canal del bus y seleccione las entradas deseadas de
su tarjeta de sonido desde el menu contextual.

Ya que el sonido surround 5.1 requiere 6 salidas individuales, asegurese
de que selecciona 6 entradas separadas en la columna Puerto del Dis-
positivo.
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Grabando con un bus de entrada 5.1

Disponer de un bus 5.1 nos permite grabar surround
como un unico archivo de audio multi-canal en una sola
pista de audio. Esto es muy util y mantiene las sefiales ali-
neadas para que no ocurran problemas de fase. Aqui
tiene un ejemplo de grabacién con un bus 5.1.

5_1 Surround Bus_ 01

Grabando con 6 buses de entrada mono

Puede, de todas maneras, crear buses mono separados
para sus entradas 5.1. Ello le permitira una mayor flexibili-
dad en términos de enrutamiento, ecualizacion, efectos,
etc. Aqui tiene un ejemplo de grabacién con 6 buses mono.

Left Surround
o
Right Surround

o

(| Left Surround_O1

Right Surround_01

Ahora le mostraremos cdmo grabar en sonido surround
usando buses mono separados.

1. Haga clic derecho en nuestro bus de entrada “5.1 In”
y seleccione “Suprimir Bus”.

Busg Mame | Speakers | Awdia
51 ASIOH
Always on Top
Add Bus 3
&dd Child Bus ko "5.1 In" ’

........ | v 5et"5.11In" as Default Input Bus

“y
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2. Haga clic sobre el botén “Afiadir Bus”. Escoja “Mono”
como configuracion y “6” como cantidad, posteriormente
haga clic sobre “OK”.

Esto afiadird 6 buses de entrada separados que ajustaremos como una
configuracion de entrada surround.

Add Input Bus

M

I [0]4 ,\(J [ Cancel ]
Lar

3. Haga clic sobre la columna Puerto de Dispositivo de

cada uno de los buses y seleccione las entradas que de-
see en su tarjeta de sonido desde el mend contextual.

Ya que el sonido surround 5.1 requiere 6 entradas individuales, asegu-
rese de que selecciona 6 entradas separadas en la columna Puerto de

Dispositivo.

Inputs I Outputs ] Group/Fx I Extern.
EIE All Add Bus | Presets | |
| Speakers | Audio Device | Device Part

Mano ASIO Hammerfall DSP

1 &nalog MF (1]
Mano ASI0 Hammerfall DSP

2 Analog MF (1]
Mano ASI0 Hammerfall DSP

3 Analog MF [1]
Mono ASI0 Harmmerfall DSP

4 Analog MF (1]
Mano ASIO Hammerfall DSP

5 Analog MF (1]
Mano ASI0 Hammerfall DSP

E Analog kF [1] Q

4. Cambie el nombre de las entradas a “Left”, “Right”,
“Center”, “LFE”, “Left Surround” y “Right Surround”.

Inputs I Outputs ] Group/Fx I
HE Al Add Bus | Presets [N -
| Speakers | Audio Davice | Devics Port
Mano ASIO Hammerfall DSP
1 &nalog MF |
Mano ASI0 Hammerfall DSP
2 Analog MF |
Mano ASI0 Hammerfall DSP
3 Analog MF |
Mono ASI0 Hammerfall DSP
H —o Maono 4 Analag MF |
E Left Surround Moni AS10 Hammerfall D5P
im0 Mano 8 &nalog MF |
5] Mano A510 Hammerfall DSP
-~ —0 Mono B Analog kF |
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Esto es todo respecto a la ventana “Conexiones VST”.
Ahora esta listo para configurar sus pistas.

Configurando una mezcla surround

Tenemos nuestras entradas y salidas configuradas en la
ventana “Conexiones VST”, ahora tenemos que configurar
las pistas en Cubase de manera que tengan nombres
adecuados, las entradas correctas y saquen la sefial de
audio correctamente por la tarjeta de sonido.

/N Cargue el proyecto denominado “Surround 2" que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 7”.

Configurando las pistas de entrada

1. Cierre laventana “Conexiones VST” y cree 6 pistas de
audio mono.

€ Add Audio Track

Audio Track Configuration

count configuration speakers

| ® Browse Presets

Lo JI

Cancel ]

2. Cambie el nombre de las pistas a “Left”, “Right”,
“Center”, “LFE”, “Left Surround” y “Right Surround”.
Recuerde que se recomienda dar nombre a las pistas antes de empezar
a grabar. Asi los archivos de audio tendran nombres mas adecuados
como “Left Surround_01"y “LFE_01" en vez de “Audio 07_09", lo que
podria dar lugar a confusion.

Right Surreund

LFE

Left Surround

EE Right Surround |i§
mana @ @ (R wH

3. Ahora tenemos que asignar a cada pista una entrada
adecuada. Ajuste la pista nombrada “Left” a la entrada
“Left” del menu emergente “Enrutamiento de entradas”.
Ajuste la pista “Right” a la entrada “Right” y asi suce-
sivamente.

Paso 1 — Seleccione la pista.

Lefi

| m | S | Right
_|:|_|:||:| ona @ 0 @E

Center

LFE

Left Surround
Center
LFE Right Surround

Left Surround
Right Surround

Paso 2 — Abrir el ment emergente “Enrutamiento de en-
tradas” y seleccione la entrada para la pista.

Hasta ahora hemos realizado muchos cambios a nuestras

pistas. Puede cargar el proyecto denominado “Surround 3”
gue se encuentra en la carpeta “Tutorial 7”. Esto asegurara
que su proyecto se corresponda con el presente tutorial.

Configurando las pistas de salida

/N Cargue el proyecto denominado “Surround 3” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 7”.

1. Abra el ment emergente “Enrutado de Salidas” para
cada una de las pistas y asignelas a sus correspondientes
salidas. “Left” para la salida “Left”, “Right” para la salida
“Right”, etc.

Paso 1 — Seleccione la pista.

.
mene " @) @ (R w]

Left Surround

4]

5.1 Ok
Left

Right Right Surround
Center 0

s

Right Surroun:

Paso 2 — Abra el mend emergente “Enrutado de
Salidas” y seleccione la salida para la pista.
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« Alternativamente puede seleccionar la salida “5.1” para
cada una de las pistas.

Left
Right

Cenker

LFE

Left Surround
Right Surround

Motepad

» En este caso podria tener un panoramizador surround
para cada pista.

AsegUrese de que consulta el capitulo “Sonido surround” en el Manual
de Operaciones para una informacién més detallada sobre el panorami-
zador surround.

Left - SurroundPan [‘5__<|

SurroundPanner  F U |

Standard

Ahora tenemos todas las entradas y salidas configuradas.
Desplacese hasta la siguiente seccion para informacion
sobre la grabacion surround.

Grabar en surround

Ahora ya estamos listos para grabar en sonido surround.
Esto significa que vamos a grabar 6 canales a la vez. Es-
tos canales se hallan enrutados a la salida 5.1 que hemos
configurado en la ventana “Conexiones VST”. Tenemos 6
entradas mono como entradas. Podriamos haber usado
una pista 5.1 como se comentd anteriormente, pero usar
6 pistas mono nos proporciona mayor flexibilidad para
realizar futuros cambios y ediciones.

/N Cargue el proyecto denominado “Surround 4” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 7”.

* Los procedimientos basicos de grabacion se describen
en el capitulo “Tutorial 1: Grabar audio” del manual Cémo
Empezar. Para una informacion més detallada vea el capi-
tulo “Grabacion” del Manual de Operaciones.

Tenemos 6 canales de audio (una mezcla de sonido su-
rround) que procede de 6 entradas mono. Podra oirlos
cuando cargue el siguiente proyecto.

1. Active los botones “Activar Grabacion” y “Monitor” de
todas las pistas.

Activar Grabacion Monitor

[m]s]Lert
o @) @/ R W]
Right

0.0 (o]

Center

P, o |
000 "

LFE

-
W

Left Surround

-
¥

Right Surround

-
")
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2. Asegurese de que “Ciclo” esta desactivado (no en-
cendido) y que va a iniciar la grabacién en el compés 1.

1.1.1. 0

0:00:00.000

3. Haga clic sobre el botdn “Grabar” para iniciar la gra-
bacion.

4. Haga clic sobre el boton “Detener” cuando haya ter-
minado de grabar.

Cubase 4
Fie Edt Project Audio MIDI Scorss Media Transport Devices Window (1) Help

Cubase 4 Project - Surround 4.cpr

100 ms

(kP o[ O] > [e]

% QX

Left Surround
) @
Right Surround

o

Left Surround_01

Right Surround_01

5. Desactive los botones “Activar Grabacion”y “Monitor”
de todas las pistas para evitar oir las entradas o grabar
sobre las pistas accidentalmente.

iEnhorabuena! Acaba de grabar una mezcla 5.1 en Cubase.
Desplacese a la siguiente seccion para aprender a exportar
un archivo surround.

Exportar un archivo surround

Ahora que tenemos una mezcla surround grabada, quere-
mos exportarla de modo que pueda ser importada en otro
programa como una aplicacién de autoria de DVD'’s.

/N Cargue el proyecto denominado “Surround 5” en-
contrado en la carpeta “Tutorial 7”.

« Antes de que exportemos la mezcla surround a otro
programa, tendremos que decirle a Cubase cuantos com-
pases hay que exportar. Conseguiremos esto ajustando
los localizadores.

77

1. Ajuste el localizador izquierdo al compés 1y el dere-
cho al compas 26 sobre la Barra de Transporte. Esto ase-
gurard que tengamos toda la musica lista para exportar.

Localizador izquierdo

Left Surround_01

Right Surround_01

Localizador derecho

2. Acontinuacién, abra el ment Archivo, y en el subment
Exportar seleccione “Mezcla de Audio...”.

Eile Edt Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices 4

Mews Project Chri+i
Mew Library...
Dpen. ..
Open Library. ..
Close

Chrl+0

Chrl+

Chrl+s
Chrl+Shift+5

Save

Save As..

Save Project o New Folder...
Save as Template. ..

Revert

Import »

Export 3

Replace Audio in Yideo File. ..

Cleanup. .. Audio Mixdown...

Selected Tracks..

Freferences...
= Tempo Track,

Key Commands. ..
Regent Projects 3

Quit; Chrl+Q
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3. El didlogo “Exportar Mezcla de Audio” se abrira.
Este se describe en detalle en el capitulo “Exportar Mezcla de Audio” en el
Manual de Operaciones. Conslltelo para una informacién mas completa.

(‘ Export Audio Mixdown

- File Lacation

File Mame

Surraund 5

B U:= Project Audia Folder

- File Format

M Insert Broadcast Wave Chunk

i~ Audio Engine Output

1 Channels

M Feal Time Export

M tono Expart Sample Rate GEY

M Update Display

M Split Channels IR =2 Bit (float)

Import into project
[l Pool I Audio Track ‘

M Close dislog after expart

4. “Nombre de Archivo” sirve para dar un nombre al ar-
chivo exportado. Llamemos al nuestro “Surround Tutorial
Export”.

5. El“Destino” es donde usted desea guardar el archivo
exportado en su ordenador. Use el boton “Escoger” para
navegar hasta la carpeta en la que desea grabar. Para su
conveniencia, existe la opcion “Usar la Carpeta de Audio
del Proyecto”, que almacena el archivo exportado en la
carpeta de audio de su proyecto. Este es uno de los me-
jores lugares donde puede guardarlo para evitar que se
borre o pierda accidentalmente. Asegurese de que la op-
cién “Usar la Carpeta de Audio del Proyecto” esté acti-
vada para exportar.

6. Normalmente desearia grabar su archivo exportado
como “Archivo Wave” en “Formato de Archivo”. Esto de-
pende principalmente del formato de archivo que use la
otra aplicacion como, por ejemplo, el programa de autoria
de DVD’s.

File Format

v Warve File
AIFC File [%
AIFF File:
MPEG 1 Layer 3 File
Dggvorbis File
indows Media Audio File
Wave 64 File

M Real-Time Export

Sample Rate g

W Update Display

7. Puede escoger si desea exportar una mezcla 5.1 com-
pleta seleccionando “5.1 Out (5.1)". Esto significa que el
archivo exportado sera generado a través de las salidas
5.1 principales que vemos en el mezclador. También
puede escoger las salidas individuales para una mayor fle-
xibilidad a la hora de exportar. Escojamos “5.1 Out (5.1)".

Salida principal exportacién 5.1

Audio Engine Output

M Feal Time Export
5.1 Out (5.1}

Sample Rate §
Left (Mana) E
Right {Mono->Mana)
Center (Mono-:>Mono)
LFE {Mana- =Mana)
Left Surround (Mono-=Mana)
Right Surround {Mono-=Mono)

M Update Display
Audio Channels »

Import into project
M Pool M AudioT

M Close dislog after expart

Exportacion individual del canal de audio
8. Escoja la “Frecuencia de muestreo” y la “Profundidad
de bits” que sera requerida para exportar.

9. Seleccione las tres opciones de la parte inferior, ya
gue le ayudaran a importar el audio en Cubase después
de exportarlo y crear automaticamente una pista de audio.

Paal

Impart inta praject
’7 Audio Track

{loze dialog ffer expork

“

10. Cuando haya terminado de realizar todos sus ajustes,
haga clic sobre el botén “Exportar”.

11. Ahora podra ver su mezcla surround recién exportada
en una pista de audio como un archivo de audio de multi-
ples canales 5.1.

P m| S | Surroun..t-01 07

51 (@ @ (R w]

e e e

et el
[ (Aa] (o]

Surround Tutorial Export-01

/N Cargue el proyecto denominado “Surround 6” que
se encuentra en la carpeta “Tutorial 7” para ver los
resultados de esta exportacion.
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Antecedentes

En esta seccion le guiaremos a través de varios ejemplos
de archivos de audio que no disponen de informacion de
tempo y le ensefiaremos en unos simples pasos cémo
pueden seguir el tempo del proyecto de Cubase.

/N Cargue el proyecto denominado “Tempo and Gro-
ove 1” que se encuentra en la carpeta “Tutorial 8.

Ejemplo 1: Loop de bateria con un
tempo conocido

En este ejemplo hemos importado un loop de bateria y sa-
bemos su tempo. Esta es una de las maneras mas rapidas
de encajar el tempo del loop de bateria con el tempo del
proyecto.

Aqui tenemos un loop de bateria y sabemos su tempo,
100 negras por minuto (100 bpm).

€ Cubase 4
‘FHE Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices ‘Window (1) Help

€ Cubase 4 Project - Tempo and Groove 1.cpr

El tempo del proyecto de Cubase es 120bpm, distinto del
tempo del loop de bateria.

SHOW

3%
4/4

120bpm

Vamos a ajustar el tempo del loop de bateria para que en-
caje con el tempo del proyecto.

1. Active Iniciar en la Barra de Transporte.
Oira que el loop de bateria esta fuera de tiempo con el metrénomo.

2. Active Detener en la Barra de Transporte y desactive
el clic.

3. Haga doble clic sobre el loop de bateria y se abrira el
Editor de Muestras.

[ cubase 4
[Fie_ ot mopet sk WIDI Sies i Tt Dovier Wik () 70

bbb

bbobb bbb

A IR

0:00:00:00 - | B
==

0
EEIEED -

4. Haga clic sobre la pestafia Definicién e introduzca
100 en el campo de tempo.

De este modo Cubase conoce el tempo de este archivo de audio que es
100bpm. Con esta informacion Cubase puede entonces corregir el
tiempo del audio de modo oportuno. En vez de introducir el tempo,
puede introducir el nimero de compases — el dato que conozca, sea
cual sea. En ambos casos, el audio sera estirado de forma adecuada.

(‘ Sample Editor: DrumLoop-100-bpm

S B R

Pestafia
Definicion
Faas
1
Nimero de
compases

Introduzca el
tempo del loop
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5. Active la Pre-escucha.
El loop de bateria encaja ahora con el tempo del proyecto.

¢ Sample Editor: DrumlLoop-100-bpm

3 7 e il o | BEE

SRS

Active la Pre-escucha

6. Cierre el Editor de Muestras.

7. Seleccione el loop de bateria en la ventana de pro-
yecto y seleccione “Reproducir seleccion en bucle” en el
menu Transporte.

También puede usar el correspondiente comando de teclado [Mayus]+
[G].

< Cubase 4
‘F\\e Edit Project Audio MIDI Scorss Media Tramsport Devices ‘Window (1) Help

| v Transport Panel F2

¢ Cubase 4 Project - Tempo and Groove
— — Locators o Selection P
- __._Em f Locate Selection L
Locate Selection End
Locate Mext Marker Shift+h
Locate Previous Marker Shift+8
Locate Next Event L'}
Locate Previous Event B

| Postrol from Selection Stark
Postroll from Selection End
Prerol to Selection Start
Preroll to Selection End
Play From Selection Start
Play From Selection End
Play unitl Selection Start
Play untl Selection End
Play untl Hext Marker
Flay Selection Range

Loop Selection

Alt+Space
Shift+G

Use PreRoll
Use PostRoll
Start Recard at Left Locator

Metronome Setup...

81

Ahora puede oir que el loop de bateria esta en perfecta
sincronia con el tempo del proyecto. Puede cambiar el
tempo del proyecto en la Barra de Transporte desacti-
vando la Pista de Tempo. El loop de bateria cambiara su
tempo siguiendo al proyecto.

0:00:00:00
115.000

Ejemplo 2: loop de bateria, ajuste
automatico

/N Cargue el proyecto denominado “Tempo and Gro-
ove 2” que se encuentra en la carpeta “Tutorial 8”.

En este ejemplo hemos importado un loop de bateria y no
sabemos el tempo. Esta es una de las maneras mas rapi-
das de encajar el tempo del loop de bateria con el tempo
del proyecto.

1. Active Iniciar en la Barra de Transporte.
Oira que el loop de bateria esta fuera de tiempo con el metrénomo.

2. Active Detener y desactive el metrénomo.

3. Haga doble clic sobre el loop de bateria.
El Editor de Muestras se abrira.

4. Haga clic en la pestafia Definicion y active la pre-es-
cucha.

Al activar la pre-escucha se le permite escuchar los cambios de tempo
directamente.

¢ Sample Editor: Hard Shaker

SR BE

Pestafia Definicion

Active la Pre-escucha
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5. Agrande la vista sobre el primer compas.

Puede usar el deslizador de zoom de la parte inferior de la derecha.
Agrande la vista de manera que pueda ver aproximadamente 18 notas
de “shaker”.

1-8 9-16 17-18

€ Sample Editor: Hard Shaker G

w rw««rw¢«+w¢«rw*«r1

| (RO

DI-—a—|

Deslizador Zoom

6. Seleccione el primer compas del loop (las primeras 16
notas, hasta la 172). Active Escuchar Bucle y haga clic so-
bre el botén Escuchar.

Escuchar Bucle

< Sample Editor: Hard Shake

D | DEE o

Escuchar

7. Mientras va escuchando, quizas desee ajustar el final
del loop para que el bucle sea méas preciso.

- Sample Editor: Hard Shaker

bts - Length: 9.42.113 - Tine-Plch-Proce

8. Haga la vista mas pequefia y haga clic sobre Auto
Ajustar en la pestafia Definicion.

Auto Ajustar

[(- Sample Editor: Hard Shaker

EEVAEEN B2 DEE 44100 16 bk - Lengt &

9. Cierre el Editor de Muestras y escuche el loop per-
fectamente sincronizado!

Ejemplo 3: loop de bateria, ajuste
manual

AN Cargue el proyecto denominado “Tempo and Gro-
ove 3" que se encuentra en la carpeta “Tutorial 8”.

Esta seccion se basa en lo que ya hemos aprendido en
los ejemplos anteriores. En este ejemplo tenemos un loop
de bateria de tempo desconocido y con problemas de
precision ritmica que necesitan ser corregidos. Aprendera
a corregirlos manualmente ajustando la Rejilla de Tiempo
en el Editor de Muestras.

1. Active Iniciar sobre la Barra de Transporte.
Oir4 el loop de bateria fuera de sincronia con el metrénomo.

2. Active Detener.

3. Haga doble clic sobre el loop de bateria.
El editor de muestras se abrira.

4. Abra la pestafia Definicién y active Preescucha.
Al activar la preescucha podremos oir los cambios de tempo directamente.

T

!
Event Start

Deetinition

»L__L i

Active Preescucha
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5. Introduzca el nimero de compases del loop de bate-
ria. En nuestro caso son 4.
El loop de bateria ahora encaja con el tempo del proyecto.

6. Active Iniciar en la Barra de Transporte.

Qiré que el loop de bateria no coincide exactamente con el metrénomo.
Se acerca, pero no es exacto. Ello es debido a que el loop presenta va-
riaciones de velocidad. Vamos a corregirlas.

7. Active Ajuste Manual.
Nos permite ajustar manualmente la Rejilla de Tiempo para corregir las
variaciones en la velocidad.

Ajuste Manual

8. Agrande la visualizacion para ver correctamente los
compases del loop. En nuestro caso seran los compases
2,3y4.

9. Mantenga apretada la tecla [Alt]/[Opcion] y desplace
las lineas de la cuadricula hasta el inicio de los ataques de
la visualizacién de la forma de onda. Aseglrese de que
s6lo desplaza las lineas de la cuadricula que estan en los
compases 2, 3y 4. Deberia ver aparecer la etiqueta de
texto “Estirar Compas Anterior - Pasar al Siguiente”.
Manteniendo apretado [Alt]/[Opcién] y desplazando las lineas de la cua-
dricula hasta las posiciones del compés nos permite basicamente blo-
quear el tempo del compas anterior mientras cambian solamente los
compases siguientes.

83

umLoop

/N Cargue el proyecto denominado “Tempo y Groove 4”
gue se encuentra en la carpeta “Tutorial 8” para ver
los ajustes realizados en las lineas de cuadricula del
compas.

Haga clic en la Pestafia Definicion del Editor de
Muestras y active Ajuste Manual.

10. Ahora mantenga apretada la tecla [Ctrl]]/[Comando]
para desplazar las lineas cercanas al inicio de los ataques
de la visualizacion de la forma de onda.

Agrande la vista para alinear exactamente las lineas de cuadricula de los
golpes. Repita esta accion en todo el loop y en todas las posiciones en
las que detecte diferencias de tiempo.

<> Sample Editor: DrumLoop

VAN Cargue el proyecto denominado “Tempo and Gro-
ove 5” que se encuentra en la carpeta “Tutorial 8”
para ver los ajustes de la cuadricula.

Haga clic en la pestafia Definicion del Editor de
Muestras y active Ajuste Manual.

11. Cierre el Editor de Muestras.

12. Haga clic sobre el loop de bateria y seleccione “Re-
producir seleccion en bucle” en el mena Transporte.
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Ahora puede oir como el loop de bateria esta en perfecta
sincronia con el tempo del proyecto. Si lo desea, cambie
el tempo de la Barra de Transporte desactivando primero
la Pista de Tempo y observe como el tempo del loop se
adapta a los cambios.

Ejemplo 4: Trabajar con selecciones

AN Cargue el proyecto denominado “Tempo and Gro-
ove 6” que se encuentra en la carpeta “Tutorial 8”.

En este ejemplo tenemos un archivo de audio de tempo
desconocido. S6lo queremos usar una pequefia parte del
archivo de audio para crear un loop de bateria.

1. Active Iniciar en la Barra de Transporte y escuche
como el loop de bateria esta fuera de sincronia con el
metrénomo.

2. Active Detener y desactive el metrénomo.

3. Haga doble clic sobre el loop de bateria.
El Editor de Muestras se abrira.

4. Vamos a crear un bucle de 2 compases a partir de
este archivo de audio. Asegurese de que la herramienta
“Seleccionar un Rango” est4 activa. Haga clic y arrastre
para seleccionar la parte del archivo de audio que usara
como loop de bateria. Por ejemplo, en algun lugar sobre
los principios de los compases 5y 7.

Herramienta Seleccionar un Rango

<
R B E T [DER B B8 oo

Ple Editor: DrumBeat-long,

Para que la seleccion coincida con nuestro ejemplo, haga
clic sobre la pestafia Rango e introduzca 411427 en el
campo de Inicio y 616843 en el de Final.

84

Pestafa
Rango

5. Haga clic sobre la pestafia Hitpoints y escoja “Trocear
y Cerrar”.

Ahora tiene un loop que esta cortado segun la seleccién que ha realizado
y que puede repetir al tempo del proyecto. El Editor de Muestras se ce-
rrard y volvera a la pagina del Proyecto.

3[Q 7 <L

.

(K

Pestafia
Hitpoints

Trocear y
Cerrar

6. Haga clic sobre el loop de bateria y seleccione “Re-
producir seleccion en bucle” desde el meni Transporte.

Ahora puede oir como el loop de bateria esta en perfecta
sincronia con el tempo del proyecto. Cambie a su gusto el
tempo en la Barra de Transporte desactivando primero la
Pista de Tempo y observe como el loop de bateria se
adapta nuevamente a los cambios.
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Antecedentes

MediaBay es un parte de Cubase que le ayuda a encon-
trar, identificar, etiquetar y organizar sus sonidos (Presets
VST 3y presets de pista), loops de audio y MIDI, video y
archivos de proyecto.

Conocera dos términos distintos asociados a MediaBay:
SoundFrame y MediaBay.

SoundFrame es el concepto global de gestién del cre-
ciente nimero de plug-ins, instrumentos, presets, etc. La
herramienta que coordina todos los plug-ins, instrumentos
y presets es MediaBay.

¢Porqué es MediaBay importante para mi?
MediaBay:

* Proporciona diferentes modos de visualizacién permitiendo
encontrar y etiquetar archivos de medios e importarlos rapida-
mente en los proyectos. Ejemplos de archivos de medios son:
archivos de audio, archivos MIDI, loops MIDI y video.

* Le permite encontrar sonidos facilmente de manera que
pueda empezar a trabajar en su musica de forma rapida sin
buscar desesperadamente el instrumento “exacto”.

* Le permite encontrar y aplicar presets de audio, MIDI e instru-
mentos rapidamente sobre sus pistas.

* Le muestra todos los archivos de proyectos de Cubase que
hay en su ordenador para abrirlos de forma répida.

» MediaBay le libera de pensar en una estructura de carpetas o
por instrumentos. Basta que piense en el sonido que esta
buscando y lo encuentre entre toda su libreria.

86

MediaBay, el Buscador de Loopsy el
Navegador de Sonidos

Hay tres opciones de menu en el menu Medio que le per-
miten invocar las diferentes visualizaciones de MediaBay.

MediaBay, Buscador de Loops y Navegador de Sonidos

(‘Cuhase4
File Edt Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices window (1) F

Opsn Pool Window Crl+P

€ Cubase 4 Project - Media Manag

Open MediaBiay £
Open Loop Browser

Opsn Sound Browssr

Impart Medium. .
Import Audic CD...

Remove Missing Files
Reconstruct

Convert Files...
Conform Files, .

Wirite: Attributes to File
Extract Audio from Yideo File
Generate Thumbnail Cache

Create Folder

Remove Unused Media

Realmente no importa cual escoja puesto que todas pro-
porcionan la misma funcionalidad. El motivo por el que se
elije una u otra es que tienen diversos botones y caracte-
risticas activadas o desactivadas de manera que encuen-
tre lo que esta buscando con mas facilidad.

Por ejemplo, si esta buscando loops seleccionaré Busca-
dor de Loops, ya que ha sido preconfigurado especifica-
mente para buscar loops. Pero si estd buscando Presets
de Pista o Presets de plugins VST, el Navegador de Soni-
dos le irdA mucho mejor.

/N Cargue el proyecto “Media Management” que se en-
cuentra en la carpeta “Tutorial 9”.
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Para abrir MediaBay

Vamos a usar la visualizacién MediaBay ya que ésta ha sido
preconfigurada para permitir por defecto el acceso a todos
los controles. Todo lo que aprendamos en MediaBay
puede aplicarse a los Navegadores de Loops 0 Sonidos.

1. Enelmenu Medio, seleccione “Abrir MediaBay” y haga
clic sobre la pestafia Categoria o pulse [F5] en el teclado
de su ordenador.

MediaBay se abre por defecto con la pestafia Detalles activada. Para
este tutorial deberemos usar la pestafia Categoria.

Pestafia Categoria

< MediaBay ’ 85X
e T TR

| Do _Coegy (b TEIE A D@ ,

Haciendo visibles las diferentes secciones de
MediaBay

En la parte inferior izquierda de la ventana de MediaBay
tenemos tres botones que nos permiten mostrar/ocultar
las diferentes secciones de MediaBay. Estas son:

* Explorador
* Scope
+ Editor de Etiquetas

Explorador, Scope y Editor de Etiquetas

1. Oculte las secciones de Explorador, Scope y Editor de
Etiquetas.

Nos quedan el &rea del Visor y la seccién de Filtro. Estas dos secciones
nos permiten visualizar y encontrar archivos.

Seccion de Filtro

e

H

i

E

v
a
3
i
©
=
.‘

Acoustc AFF Fie 5
Biight Broadcast Wave File
Clean Project il A
Dak u
-l count, Dissanant *IMDI fle &

£ Nane | MedaType |Sie | DateModied | Raing | Pah
Presel 7 ]

op.
P Loop 3 Compiled
P Loop 3¢ at 102

Area del Visor

2. Haga visible la seccién Explorador.
Aqui es donde puede especificar los sitios en donde MediaBay puede
encontrar todos sus archivos de medios.

Seccion Explorador
\

€ MediaBay \
|_Category J’p = =

Brower
|_Ful_ | Foaks % 2 | [ Detaks
Meda .

[ User Content

= Accardon || Bass [~]Aema

- Sound Frame Bass 714 Guiter 2] &mbier
v (2 Bonus Loops Brass A Fiano I Blues
v [ Factory Content Chromatic Perc Accordion Classic
v [ SequelContert | DumiPerc -l adibs oy

£ Name

24 Long Swells

2 Long Vocal Line
P Long Warped
P Longer Warped
24 longest joumey
P Loop 1 at 102
P Loop 3 Compiled
P Loop 3c at 102
P Loop 5

& Loop Down

& Loop Down

D Loop Up

4 Loop Up.

U LoPass Flat

® Browser @ Scope

K| I D] | [&F

@ Browser O Scope

© Tag Editor

Haga clic para ver/ocultar el Explorador
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3. Haga visible la seccion Scope.
La seccién Scope le permite visualizar y reproducir los archivos seleccio-
nados en el drea del Visor.

Seccion Scope

Boont v el
Clean roject il
Dark

2 Dissanart MIDI fie

| Size | DateModfied | Rating | Path

208
366

Haga clic para ver/ocultar la seccién Scope

4. Haga visible la seccién del Editor de Etiquetas (sélo
Cubase).

Cuando un archivo esta seleccionado en la seccion Visor, puede ver y/o
asignar etiquetas al archivo para facilitar la organizacion y busqueda del
archivo.

B[]
Tag Editor
| Monaged [ M
P bae Valie Seccién Editor
e | (il de Etiquetas

[T Broadcast W Bit Depth
Channels

=}
el
I

Diectary Date Created
Dissonant__*IMD! fie Date Modified

laType | Size Date Flecorded

esel  2.0BKE 9/B/20061:43 Fi Hame Ap"(
Oiigin Time. 0.00:00.

esel  36GKE 0/3/20051:43 P
3 728,04 KBA/30/2005 4:23 A CE
Raling

Sample Riate
Size

(21

Date Modfied

] >

35 H

Buscar con el Navegador

Cuando abre por primera vez MediaBay, el Buscador de
Loops o el Navegador de Sonidos, tiene lugar una explo-
racion en busqueda de archivos. Especifique qué archivos
deberian ser incluidos en la exploracion activando sus ca-
sillas de verificacion a la izquierda de sus nombres. De-
pendiendo del nimero de archivos de medios que haya
en su ordenador, la exploracion puede tardar bastante. El
resultado de la exploracion es guardado en la base de da-
tos de MediaBay.

Localizaciones fisicas y virtuales a explorar

Hay 2 lugares diferentes en su ordenador que puede ex-
plorar en busqueda de archivos de medios. El sistema de
archivos y Sound Frame.

<* MediaBay
Browser
|’ Full JI Focus L=
- File: system
(- Sound Frame

Sistema de Archivos

Los lugares del Sistema de Archivos son localizaciones fi-
sicas o efectivas en su ordenador. Estos lugares incluyen
discos locales y extraibles, tales como discos duros, dis-

cos externos, unidades de CD o DVD-ROM, etc.

El Sistema de Archivos no se explora por defecto, ya que
contiene muchos lugares que posiblemente no desee ex-
plorar. Asegurese de comprobar las areas que desea que
MediaBay gestione. Las areas/carpetas que escoja seran
exploradas automaticamente y el resultado de la explora-
cién podra ser visualizado en la seccién del Visor.

Sound Frame

Los lugares de Sound Frame son localizaciones virtuales
en su ordenador que hacen referencia a cualquier conte-
nido de fabrica o presets de usuario creado para plug-ins,
instrumentos o loops MIDI. Asegurese de que esta opcién
no esta desactivada.
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Elegir los lugares a explorar

Generalmente querra asegurarse de que SoundFrame
siempre esta activado ya que incluye el contenido de fa-
brica u otro adicional que le haya sido proporcionado con
Cubase o con otros productos compatibles como Sequel
de Steinberg. Este es también el lugar donde se almace-
nan todos nuestros presets de usuario.

1. Haga clic sobre el simbolo “méas” sobre Sistema de Ar-
chivos para descubrir los lugares a explorar.

Estas son las localizaciones fisicas en su ordenador que puede especifi-
car para que MediaBay las explore en busca de contenido de medios.
Recuerde que la opcidn de Sistema de Archivos no esté seleccionada
por defecto, por lo que debera asegurarse de incluir especificamente las
areas/carpetas que quiere explorar con MediaBay.

€+ MediaBay
Browser
j Full J’ Focus T2

Media

m

Local Harddisks
[ Metwork Drives
[l Removesbls Media

(- Sound Frame

2. Haga clic sobre el simbolo “mé&s” en SoundFrame para
descubrir los lugares a explorar que alli se encuentran.

€+ MediaBay
Browser

B @

j Full J’ Focus

[#-- Remaveable Media

-+ Sound Frame

Q Bonuz Loops
+]--[C7] Factory Cantent
(07 Sequel Content
[0 User Content

-

Hay muchas carpetas que no hace falta verificar. Tomese
un tiempo para deseleccionar las que crea que tienen que
ser examinadas. Al realizar esta accién, liberara a Media-
Bay de informacién indtil, lo que acelerara las bisquedas
y manejo en general.
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Si tiene dudas acerca de alguna carpeta, simplemente dé-
jela activada.

Al seleccionar una localizacién (carpeta) se inicia automa-
ticamente una exploracion y se actualiza la base de datos.

Resultados en profundidad

Antes de empezar a explorar todos los archivos de medios
en nuestro ordenador, asegurese que el boton “Resulta-
dos en profundidad” esta activado.

* MediaBay

Broveser

L=

j Full J, Facus

Resultados en
Profundidad

Al activar “Resultados en profundidad” se mostraran en
una lista Unica (como si estuvieran en la misma carpeta)
todos los archivos de la carpeta seleccionada, asi como
los de todas las subcarpetas de la misma. Esto le permi-
tird buscar entre sus archivos de medios ordenandolos
por atributos, incluso si coexisten en una estructura de
carpetas compleja.

<* MediaBay
Erowizer
J’ Full J’ Facus =
i ED Steinberg
e [07] Brsin

--[C7] Cubase &l 4
[[7] Cubase Studio 4
--[[7] Direct<Pluglns
[0 M4
7] Sequel
--[C3 WstPlugins

LRLCL NSO s

R

[T ‘Wavelab
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1. Haga clic con el boton derecho sobre Medio y selec-
cione “Actualizar” desde el menu contextual para iniciar la
exploracion.

Esto inicia el proceso de exploracion y ahora MediaBay esta buscando
archivos de medios en su ordenador en las carpetas que ha especifi-
cado anteriormente.

€+ MediaBay

Erowiser

j Full J’ Focus 2 @

Always on Top

Refresh
Rescan %

[E7] Factory Content
[ Sequel Content
B[] User Content

Indicador de la exploracién y estado

Cuando MediaBay esta explorando su ordenador en busca
de archivos, se visualizara un indicador en la esquina supe-
rior derecha de la seccién Visor.

Indicador de
exploracion
Wiewer

y P T EBEUde « i

El estado de la exploracién para cada una de las carpetas
de la seccion Explorador se indica con el color de los
iconos:

 Un icono rojo significa que la carpeta esta siendo explorada.

» Unicono azul celeste significa que la carpeta ya ha sido ex-
plorada.

* Un icono naranja se visualiza cuando se ha interrumpido el
proceso de exploracion.

* Las carpetas que aun no han sido exploradas muestran ico-
nos amarillos.

Buscando archivos de medios

Ahora que hemos seleccionado las carpetas en nuestro
ordenador y hemos explorado en busca de archivos de
medios, ha llegado el momento de buscar un archivo de
audio y arrastrarlo hasta nuestro proyecto.

/\ Todavia deberia tener cargado el proyecto “Media
Management” para este tutorial.

Ahora vamos a desplazar nuestra atencion a la seccion Vi-
sor. La seccion Visor consiste de dos paneles: la seccion
de filtro (arriba) y el visualizador del visor (abajo).

Seccién Filtro

Wiewer /
j‘ Category JP TEBE 9O

J Details

Accordion
Bass
Brass
Chromatic: Pe|

Directorny
DumiPere |~

4 e
| Media Tpe | Size | Date Modified
WstPreset 208KB  9/6/2006 1:4
WstPreset SEEKE  B/3/2006 1:49

Dissonant
4 Mame

2 Long Swells
5l Long Vocal Line

P Long Warped Audio 72804 KBE8/30/2005 4.2
P Longer Warped Audic 1.23MB  8/30/2005 4:2
S longest journey WstPreset 131KB 642172007 4:4
P Loop 1 at 102 Audio

381.83 KB2/7/2007 553
Loop 2 at 102 Audia 7l 3
P Loop 3 Compiled
P Loop 3c at 102
P Loop 5
OB Laan Do

77611 KB247/2007 5:52

Area del Visor
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1. Escoja una categoria principal desde la seccion de fil-

tro (como “Drum/Perc”).

Esto mostrara cualquier archivo que haya sido etiquetado con la catego-

ria Drum & Perc. Vea “Etiquetado” en la pagina 92.

Viewer

j Details

J‘ Category JP T EEade «

Directory
Track Preset File
WST3 Preset

Acoustic
Bright
Clean
Dark
Dissonant
Distorted

Accordion
Bass
Brass

Chromatic: Pen

| Suh Cateqory | Sityle | Sub Styh
21 905 HipHop Drums Drum&Perc (DumiPerc) Beats Urban [Hip-Hop / R =
24 905 01d School Techno DiuméPerc  (DiumiPerc) Beats Electranica/Dance

B Acid Drumloop Drum&Pere (DuméPerc) Beats

Name | Category

Electionicallance

2 AcidKick DruméPerc

E Al Kick Drums DrumiPerc [DuméPerc) Kick Drum Urban [Hip-Hop / R

Sl Bassdum309 Drum&Perc  (CrumdPerc] Kick Drum

EIBD Basic 1 DrumiPerc [Dum&Perc] Kick Dum - Pop

E BD Basic 2 Drum&Perc (DuméPerc] Kick Drum Pop

BEIBD Dance 1 DrumPerc (DumdPerc) Kick Drum  Electionica/Dance

'%un Nance 2 ‘nmm Parc  (NuwodPercl Kick Nown Flecharica/Man, m

2. Escoja una sub-categoria si lo cree apropiado (como
“Beats”).
Esto nos permite afinar aun més nuestra busqueda.

Yigwer

J’ Category j’ = [=] oI

j Details

Sub siyte | Charaster

Acoustic

Accordion

Bass Bright
Brass Clean
Chromatic Pen i i Drark.

3 Diszonart

Diigtorted

Mame | Categony | S)\b Category | Style

21 90s HipHop Drums DuméPerc  [DikndPerc) Beats Urban [Hip-H
Sl 90z OIld School Techno DruméPerc  [DruliPerc) Beats Electronicall
B Acid Drumloop DruméPere  [DrungiPerc) Beats Electronicall
E Big Beat DuméPerc  [DunfiPerc) Beats Electronicall

Campo de blUsqueda de texto

Hay una lista de loops de bateria que ahora se muestra a

nuestra disposicion en el area del Visor y que cumple
nuestro criterio de filtrado. Ahora podemos simplemente
arrastrar y soltar estos archivos de audio en nuestro pro-
yecto. Alternativamente podemos usar el campo de bus-
gueda de texto para buscar un archivo por su nombre.

Preescuchando medios con Scope

Hemos estrechado nuestra bisqueda para que s6lo mues-

tre ritmos de bateria y ahora queremos preescucharlos an-
tes de llevarlos hasta nuestro proyecto.

1. Muestre la seccion Scope y seleccione un archivo de
audio desde el area del Visor.
Veré el visor de Scope como una forma de onda.

La seccién Scope muestra una forma de onda

Nare: 5 4| BitDepth | Charmel | Fie Type
P Loop 3 Compiled 4410000 | 16bit Stersn  wave File

P Loop 3c at 102 44100.00

18 bit Stereo  Wave File
Vave File

Whithoal  Slereo  Wave Fle

P Lounge - Cardioid 88200.01)

P~ Lounge - Omni 2000 bitfloat  Steren  Wave File
P> Main Room - Cardioid 32bitfloat  Stereo  Wave File
P~ Maindrum 16 kit Sterso Wave File
P Maraca Hudge 24 bit Steren  Wave File

‘blﬂalaca Shake Rhythm 24 bit Stereo \/aveFile
<

y . Scope

® Browser @ Scope @ Tag Editor

‘; Haga clic para mostrar/ocultar la seccion Scope

Puede iniciar, parar, pausar y reproducir en ciclo el ar-
chivo de audio para escuchar como suena. También
puede ajustar el nivel de preescucha.

‘/— Iniciar, Detener, Pausa y Ciclo
=

e 22
P8 0 O R P R

PO N —
1 1.5 2
© Manage Tags

Nivel de Preescucha (Volumen)

Es una buena idea escuchar nuestro proyecto mientras
oimos nuestro loop.

2. Active Reproducir en el contexto del proyecto.
El loop ahora se reproduciré en el tempo del proyecto.

L . Scope = E2E

© Manage Tags

Reproducir en el contexto del proyecto
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3. Active Lectura Automatica.
Con la Lectura automatica activada podemos hacer clic en una gran
cantidad de archivos de audio para oirlos rapidamente.

©O Manage Tags

Lectura automatica

4. Haga clic sobre Iniciar en la Barra de Transporte.
El proyecto ahora se reproducird y los archivos de audio que ha seleccio-
nado en el &rea del Visor se reproduciran en sincronia con el proyecto.

5. Haga clic en diferentes archivos de audio para encon-
trar el que se adapte mejor al proyecto.

Puede usar las teclas de flecha arriba/abajo del teclado de su ordenador
para oir rapidamente muchos archivos.

6. Cuando haya seleccionado el archivo que quiere usar,
arrastrelo hasta el proyecto.

No tiene que parar la reproduccion, el proyecto continuara sonando y
MediaBay dejara de preescuchar el archivo automaticamente.

Etiquetado

Puede afiadir etiquetas musicales a sus archivos de me-
dios para poder organizar y encontrar rapidamente sus ar-
chivos de medios mas tarde. El etiquetado también le
ayuda a agrupar grandes cantidades de archivos de me-

2. Seleccione la pestafia Gestionado.

Seleccione la pestafia Gestionado

M [=1 %]

Tag Editar

| Managed | Al

Altribute

I Cubaze Projec Key
Drirectony Riating

Drark, tidi Loop File Style Pop

Dissonant Track Preset F Sub Category [Drum&Perc) Beats

eats || Distorted [ <|V5T 3 Preset Sub Style [Pop) Teen Pop

| Media Type | Size
MidiLaop 7217 KB
tidiLoop 9217 KB

| Date M

Nombre de Atributo

Puede aplicar etiquetas haciendo clic (doble clic para
Character) en el campo junto al nombre de atributo.

La proxima vez que busque archivos de medios usando
los filtros de busqueda (category, sub category, style,
etc.) vera que aquellos que ha etiquetado aparecen junto
a los otros con etiquetas similares.

Para capacidades de blsqueda y organizacién incluso
mayores, puede abrir la ventana Gestionar Etiquetas y de-
finir incluso mas etiquetas para sus archivos de medios.

d , ... , Manage Tags (%) =<
dios en un formato con mas facilidad de basqueda y uso. - EETeIE - ¢ T
e B . . Defais Tags | Fiter | Viewer | Tag Editor | Type | Precision || gt N
1. Muestre la seccion Editor de Etiquetas y seleccione un gl oo 0 O O re - -
. . -z . Acors Text ] O Test
0 varios archivos en la seccién Visor. Album ] O Ten . Percussive
Application Type [] [0 Tes
Atist [] [0 Tem
- oo nmiPerc) Beats
P~ Loop 3 Compiled 4410000 16 bit Stereo Wave File BWF Description O] Ten eg g {Pop) Teen Pop
P~ Loop 3c at 102 4410000 15bR Stereo _ Wave Fie BWF Diigin Reference O] Ten
Loop 5 4410000 1Bbit File _Name Bar Count [] ] Number 0
P Lounge - Cardioid 2620000  32bitfloat  Stereo  Wave File ke 55“::: Bats & Baats ] ] Humber D
P Lounge - Omni 8320000 32bitfloast  Stereo  Wave File ¢ I”T u: Eit Diepth [v] [0 Mumber 0
P Main Room - Cardioid 8320000 32bitfloat  Steres  Wave File < Ial“ oal] BtRe ] O Number 2
P Maindrum 410000 16k Stersn Wave File = TEIES Dg]| Beem Operatr ] O Tew
P Maraca Nudge 20000 24bit Stereo  Wave File fosionscs €D Hame ] O Ten
- Maraca Shake Rhythm 26200.00 24 bit Stereo ‘Wave File Tales O34 1 ¢ ame ] O Tem
L<T | 2] CD Track Number Cl O Te
YEn < = Scope _ I:::P‘;‘; Category vl Text
P P OO PO R O PO R P Y Y00 P AP N H Colegory Past [] [ Ten
) " - e FenEe ] Chonmet [v] L] Hunter 0 — T
£ E—— o " Character [¥] Taxt —
05 i 15 0 Comment O] O Te -
@ Browser @ Scope @ Tag Editor 1025 CopyRight O] O Tex
Date Created ¥ [ ] Number D ~

Clic aqui para mostrar/ocultar el Editor de Etiquetas

O Manage Tags

Haga clic aqui para abrir el Gestor de Etiquetas

Para més detalles sobre el tema, consulte el capitulo dedi-
cado a MediaBay en el Manual de Operaciones.
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